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12AVANT-PREMIERES 
Impressionnant et prometteur, 

Adidas Beach Volley , simulation de volley, mêle sport et arcade 
sur Amiga. Astaroth propose de l'action et de l'aventure à votre 
ST : vous êtes un voleur parcourant un labyrinthe grouillant de 
monstres et gardé par l'ange de la mort, Astaroth. Spirit Of 
Aduenture renoue avec la tradition des Donjons et Dragons. 
Ramrod ST, un jeu d'action , est basé sur un scénario original: 
un robot qui s'ennuie et qu'il faut distraire. Et, comme d'habi­
tude, quantité de previews ... 

20TILT JOURNAL 
CES de Chicago, le plus grand salon 

de jeux américain : la bombe Atari, la révélation Sega et toutes 
les nouveautés de la rentrée! Tilt a le grand honneur d'être le 
représentant français et l'organisateur d'une grande compétition 
européenne de jeux sur micros et consoles : The European 
Videogame Championship.! On annonce la naissance d'un nou­
vel éditeur français, New Deal, et du nouvel Archimedes 3000 ... 

42 HITS 
Silkworm, le meilleur kill-them-all 

qu'on ait vu depuis longtemps, vous entraîne sous un déluge 
d'obus dans une course au rythme frénétique sur Amiga. Le 
jeu de l'été! Un combat sous-marin vous attend avec 688 Attack 
Sub sur PC. Un programme séduisant, mais difficile. Deux si­
mulations de football, Kick off et Microprose Soccer, aux qua­
lités complémentaires, viennent combler un vide manifeste 
sur ST. Les autres hits à découvrir: RVF Honda, Chicago 90, 
Spherical, Krypton Egg, Weird Dreams, Stormlord, Castle 
Warrior, Vigilante ... 

60 :!?~~~.~~ .~2!7.!. 
les adaptations d'anciens hits et les nullités intégrales, l'équipe 
de Tilt a vu tous les jeux récemment édités, les a soupesés et 
vous livre son verdict. lndispensable ! 

8Q ~~~!~~~ux micros: l'arnaque? 
Jouer ans les salles d'arcade coûte cher. Les adaptations de 
jeux d'arcade sur micros permettent des économies substantiel· 
les. Mais les conversions sont-elles à la hauteur des originaux? 
Le plaisir est-il vraiment le même? Tilt ouvre le débat. 

·~ 

88ACTUEL 
Les simulateurs de demain. 

La piste d'envol apparaît. Le vrombrissement des réacteurs es 
assourdissant. Une poussée sur le joystick et c'est le décollage 
Vous êtes aux commandes d'un vrai simulateur de vol. .. 

Code des prix utllisé dans Tilt: A=Jusqu'à 99F, 8=100 à 1991 
C:200 à 299 F, 0:300 à 399 F, E=400 à 499 F, F:plus de 500 1 



9 3 f.~.~~~!~lcro ou votre console 
et participez, par vos réponses et vos avis, à l'élaboration du 
guide annuel de Tilt . Exprimez vos passions. Signalez les man­
ques ou les incidents dont vous avez été victime. Vous rendrez 
service aux futurs acheteurs ... et vous pourrez aussi gagner des 
montres Tilt. 

98 ~~~!~~J.I~u~ 
... et devenez milliardaire en le vendant. Mais comment faire? 
Sur quelle machine faut-il programmer ? Quel langage utiliser? 
Comment intégrer graphismes et musique? Quels sont les jeux 
qui marchent le mieux? 

112 CREATION 
Une séance de travail en musique 

commentée, sur ST et Amiga, avec The house Music System, 
ST Replay, Perfect Sound. Mais aussi du dessin (Photon Paint 
2.0) , de la création de jeu (Talespin) et de la programmation 
(Interpréteur C). Il y en a pour tous les goûts. 

Un s imulateur de ool comme oous n 'en ava: jamais ou ... 

12 0 ~2! ~~~~~!?.1!~ .•. 
dans l'espace intersidéral avec le somptueux S pace Q uest 111 
(Atari ST) , dans le monde de la magie avec Journey (Amiga), 
dans celui des pirates anachroniques avec The Kristal (ST) et 
dans l'univers de la sorcellerie avec Prophecy (PC). 

129 MESSAGE IN A BOTTLE 
Les clés de Zac Mc Kracken et de Targhan, 

vous sont livrées par Alain Huyghues-Lacour qui a brûlé ses nuits 
pour en venir à bout. Pour ménager le suspense, il en a gardé 
pour les Tilt suivants. Et, bien sûr, vos appels au secours et vos 
trucs personnels. 

Lo nouuelle bombe Atarl : une console portable à écran LCD couleur. 

Les pirates s 'expriment 133 FORUM 

avec leur exaltation usuelle . ... et les autres lecteurs avec pas­
sion. J acques Harbonn s'est penché sur les virus. A ce propos, 
le 3615 TILT s'enrichit d'une rubrique Virus. Consultez-la! 

138 TAMTAM SOFT 
Les dernières nouvelles 

de la micro, un monde en perpétuel bouillonnement. 

142 ~!~~~~ .. ~~~.?.~CES 
Des affaires à faire et des informations à échanger. 

148 INDEX 
Tous les logiciels de ce numéro 

sont classés par ordre alphabétique pour vous aider à vous y 
retrouver rapidement. 

Les nouueauüs en direct des USA : la rentrée sera chaude 1 
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BLASTEAOIOS . . • 199 
BIO CHALLENGE . • , 195 
BALLISTYX 195 
BILUARO SIMU LATOR , .. .. 195 
BAAL . . . 195 
BAT MAN .... ... .. .. .. .. .195 
BARBARIAN 2. . . . 185 
BARO'S TALES . .. , .245 
CRAZY CARS 2 . .. .. . 235 
CHESSMASTER 2000 . .225 
DEMON 'S WINTER 295 
DRAGON NINJA . . • , 195 
DOUBLE DRAGON • 175 
OONGEON MASTER 22S 
EXPl.ORA 2.. .... .. . 215 
FORGOTTEN WORLOS 199 
F.O.F.T. . • .. . 225 
F 16 COMBAT PILOT. .. . .. 235 
FALCON(FRANCAIS) ZIS 
FUGHT SIMULATOR 11 NF • , 345 
GRAND MONSTER SLAM . . . . . . . 225 
GAUNTLET 2, . • . , 195 
GUNSHIP .. , .. . .. 225 
HOLLYWOOD POKER PAO .. . . ... 215 
HEROES OF THE LANCE .. .. , 225 
KICK OFF .. .. . .. . 245 
KING OF CHICAGO , .. .. ..... 295 
KULT .. .. .. . .. • • , .. 245 
KING OUEST 4 . . .. • 295 
LA LEGENDEDE OJEL ........... 215 
LA QUETE DEL 'OISEAU OU TEMPS 245 
MILLENIUM 2.2 • 245 
MICROPROSE SOCŒR . 231 
MAYOAY SOUAD • 245 
OPERATION WOLF 115 
POPULOUS • . . 245 
POLICE OUEST 2.. 395 
PUAPLESATURN DAY .. ..225 
PAC MANIA .. .. . 190 
R.O.F. HONDA . • .225 
ROBOCOP ... .. .... 195 
RENEGADE . ... , . , . . . . . , . , 195 
RUN ING MAN .. .. . .... ...... 245 
RUN THE GAUNTLET .195 
REAL GHOSTBUSTERS. . . . 199 
STROMLORD . . . 195 
SILKWORM . .. . .. 195 
SAVAGE .. . .. . . • 245 
STAR COMMANO • .. 295 
SKATEBALL 239 
SPACE OUEST 3 .345 
SKWEEK .. • .. 225 
STE EVE DAVIS SN OO KER • 22~ 
SPEED BALL. .231· 
STARGUOER 2 221 
TIME SCANNER .. 221 
TOM ET JERRY 24' 
TEST DRIVE 2 • . 28~ 
TARGHAN .. . .. .. .24l 
THE GAMES WINTER EDT . . , . 191 
TIGER ROAD . .19i 
TEENAGE OUEEN . . • 191

1 THUNOERBLAOE . . . 191 
ULTIMA 5. .. . . . . 2~ 
WARIN THE MIDDLE HEARTH , 11 
ZAC MC KRAKEN (FRANCAIS) 2C 
30 POOL .. . . 11 
TOUS LES UTILITAIRES. LA LllRAIRll 
ET LES EDUCATIFS, EN MAGASIN. 
(LISTE SUR DEMANDE). 



PROMOTION 

QUICKJOY 5 

175 F. 

1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 

HORAIRES D'OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H A 19 H 

PRECIDUS METAL .............. 245 
PREMIER COLLECTION ..••••. , • . . 245 
MEGA PACK • . . . • .. . . • .. • .245 
TRIAO .... .... .. . ........ . 295 

ARCHIPELAGOS .. , .... . ...... .. 225 
BLOOO MO NEY .. : • .. .. • .. • • .. 245 
BATTLfHAWKS 19-42 ..••••. , • • . . 245 
BEAM . . . . ...... .. ... . ... . .... 295 
BIO CHALLENGE. • .. • .. • • . . • • . . 115 
BlASTEROIDS .. . ... .......... 249 
BILLIARDSIMULATOR .. . . ...... 245 
BATMAN . . , .... .. .... . .... .. 239 
BA TTLE CHESS .. • .. • • . ....... 245 
BARD'S TALES ... ... • . . ..... . 225 
BARD'S TALES 2 . .. • • . . ..... . . 249 
COLOSSUS CHESS 10 •..••••.•• 245 
CflAZY CARS 2 .. .. .. • ......... 215 
{){NARIS . , .... . . . .. , . . ..... . . 195 
DRAGON'S LAIR ... ........... 345 
llOUBLE DRAGON ............... 195 
OONGEON MASTER ... . . ....... . 225 
EXPLORA 2 .. .. . ...... . .. , .• , • . 345 
FORGOTTEN WORLDS •. •• .•••• . 195 
FALCON ..... . . . ... . ..... .. 2!5 
FUGHT SIMULATOR 2 •.••.. . • , • . 335 
GUNSHIP . •. : . . . . • • ...... .. .. 245 
GRANO SLA.M MONSTER .. .. • .. 245 
GAUNTLET 2 ... . .. ....... .. . , .. 245 
HOLLYWOOD POKER PRO .. . . .• • . . 245 
INTERNATIONAL SOCCER ••• •••• 245 
KICK OFF . . • • . . ..... . . ..... . . 215 
KULT . .. . ... . . . ...... . .. . ... 245 
LES PoRTES OU TEMPS . .. .. • •.• 215 
LORD OF THE RISING SUN •.. ••••. 295 
LA LEGENDE OE OJEL ............ 220 
LAOUETE DE L'OISEAU •• .• • ••• . • 245 
LE MANOIR DE MORTEVILLE ••• .. • 245 
lllCROPROSESOCCER ........... :m 
MILLENIUM 2.2 .. . .. ... .. .... . . 245 
MAYOAYSOUAD . .. . . . . ... .. . . ns 
Of'ERATIOH WOLF ............. tll 
POPULOUS .... .. .. . ..... ..... . 225 
PACMANIA •.. . • , ...... . ....... 195 
RAMPAGE..... .. ............ 245 
l\0#.D BLASTER • . . • . .. . .... . 245 
RUNING MAN .. . . . .. , ... . .. . .. . 245 
RUN THE GAUNTLET ... .. ..... .. 245 
SlLKWORM ................. . m 
SAVAGE . .... . . . .... . . . . .. .. 245 
SKWEEK . ..... . . . . ... .. .... , . . 195 
STEVE DAVIS SNOOKER •• .• ••••• • 245 
SUl'ER HANG ON . . . • .. .. • . . • . 248 
STARGLIDER 2 .. . . .... . . ... , .. . Z25 
TOM ET JERRY ......... . ...... . 296 
TIME SCANNER •.•• , ........... 241 
TEST DRIVE 2 . . . ... ... . .. ... .. 215 
TAAGHAN . .. .. . . .. .. • • ..... . . 245 
THE KRIST,AL .. .. • • .. • • • .. .. • 215 
TEENAGE OUEEN .... .. .. . . .... . 1115 
TV SPORTS . ... . ... . .. . ...... . . 315 
TIGER ROAD ...... .. ..... . ... . . 225 
THUNDERBLADE .... .. , . . . .. . 245 
VOYAGER .... ............... . 245 
WARIN THE MIDDLE EARTH •..••. 245 
ZAC llC KRACKEN ............. 245 

à adresser 

ARKANOID ...... .. ...... . .... . Hl 
BAD DU DES .. . .. . .... . . . ...... 295 
BATTLE OF NAPOLEON .. .... .... . 3M 
BARD'STALE .. . .. ........ .. .. . 295 
BARO'S TALE 2 .... .. .. .. ..... . 211, 
BARD'S TALE 3 • •••• •• ••• ••.••• 2115 
COLONIAL COHOUEST . . . . . ..... . 215 
CHUCK YEAGER FLIGHT AJ1V •• , •• • 295 
CALIFDRNIA GAMES ........ .. .. 351 
CHESSMASTER 2000 • •• • . ...• • .. 215 
DESTROYER ... . . . .. . . . . ...... . 115 
ECHELON . . .. . .. ............ .. 215 
FLIGHT SIMULATOR 2 ..• •• •••.• . 430 
GLOBAL COMMANDER .... ...... . Z15 
ICE HOCKEY ... .. .... . ......... 215 
KING OUEST 3 . . .. . .. . ... . ... . . 2115 
KARATECHAMP ............... . 1. 
KUNG FU MASTER . ... . .. . .. .... 118 
MIGHT AND MAGIC . . .• • • •..• •.• 395 
MECH BRIGADE • .. .. .. ... ..... 350 
MARBLE MADNESS . . .. .. ... .. . 215 
POOL OF RADIANCE ...... . ...... 450 
POLICE OUEST .. .. ..... . ....... 395 
P.H.M. PEGASUS ............... 215 
OUARTERBACK ............ . ... . 215 
RISK .. . .. . ... . . .. ... . . . . .. ... 345 
ROGER RA881T . ... .... . ........ 215 
STREET SPORT FOOTBALL • . .•• •• • :MS 
THE HUNT FOR REO OCTOBER . ••. • 345 
THE GA MES yilNTER EDT ••• .. .• . . 315 
TIMEOFLORE ......... ...... . :MS 
TEST DRIVE .. .. . .. .. ... . . .... . 215 
TRIPLE PACK ... .. . .. .. ... . , • •. 1911 
ULTIMA5 ..... .. . . ... . . .. ..... 2911 
VICTORY ROAD ......... . ....... 215 
WINGS OF FURY . . ........ . .... . 175 
2400 A.O ...... . ........ .. .. .. 350 

ARKANOID .. . . . ... .. ., ..... ... 295 
BARO'S TALES ........... . .... 420 
CALIFORNIA GAMES • • .. ..... .. 295 
CHESSMASTER 2100 .•• . . . . •.•• . 3115 
OUNGEON MASTER . ... . ....... . 340 
DEJAVU . . .... . . . .. .. ...... 395 
DEFENDER OF THE CROWN .. ..... 345 
OESTROYER . . .. . . .... .. ..... . . 350 
GAUNTLET .. .. • • . . .. .. • • . ... . 2W 
!CE HOCKEY ...... ..... . ...... . 215 
KING OUEST 4 .. .. ..... . .. . .. . . 395 
LAST NINJA .... . . . ............ 275 
MINI PUT •••••.•••••.•••..•••. 295 
MAA BLE MADNESS ..... .. ..... . 290 
PIRATES . ...... .. .. . ........ .. 295 
PAPERBOY .. ... . . ... ... . . .... . 29G 
POLICE OUEST .'.. • .. .. • • .. ... . 21111 
SILENCE SERVICE .. .. ... .. .... . 295 
SHAOOWGATE . . .. ............. 350 
SUBBATTLE SIMULATOR • . .. •••• 348 
TOMAHAWK .... . ..... . ..... . . . 295 
TH EX DER .. ... .. ... . ...... ... . 290 
UNINVITEO ........... . ...... 350 
WAA IN THE MIDDLE EARTH •.•.. 395 

COllSOLE SEGA : 
+ HANG ON 
+ 2 MANETTES OE JEUX 
+ CABLE PERIT EL . ............ . !1911 

PISTOLET PH ASER ..... ....... 249 

AZTEC AOVENTURE .... . . . ... . .. 255 
AFTER BURNER .. . . .......... 295 
ALIEN SYNDROME ............. . 2'5 
ALEX KIDD .... .. . . .... . ....... 255 
ALEX KIDO 2 . .. ... ... .. ........ 295 
ACTION FIGHTER • • .. • . • • .. • . 255 
ASTRO WA~RIOR I PIT POT •...•.• 255 
BLACK BELT. .. . . ... .......... 255 
CAPTAIN SIL VER . . . 1 ... . .... . 295 
CHOPl.ll'TER ............ .. .. . . 255 
DOUBLE. DRAGON.. . • .. . • .. • .. 295 
E~DURO RACER ••.•••.. . •..••. . 255 
F16FIGHTEA ................ 1!15 
FANT ASY ZONE 3 .. .. • • . . . . • . .. 255 
FANTASY ZONE 2 .. , ............ 295 
FANTASY ZONE .. ..... . .. .. . . 255 
GOLVELLIUS . . . ....... .. .. . . . 295 
GREAT GOLF ........... . .. .. ... 255 
GREA TFOOTBALL ... ... .. ..... . 255 
GREAT BASKETBALL .. • .. ...... 255 
GREAT BASEBALL .. • .. • .. .. .. • 255 
GREAT VOLLEYBALL .... . . ...... 255 
GHOSTHOUSE ... ..•• • • . • •• . . . . 195 
KENSElDEN ................. 295 
LORD OF THE SWORO. , .. .. ... . .. 29ti 
KUNG FU KID . .. .... . . .. . ... . .. 255 
MONO POL Y ~ANGLAIS) ......... 255 
MIRACLE W RRIOR ., ...... . .. . .. 395 
MYHERO ............ . .... ... 195 
OUT RUN ................. 295 
PHANTASY STAR .............. . 395 
POWER STRIKE.. ... ... . .. . . . .255 
PENGUJN LAND . .. .. .. . . .. .. . . 295 
PRO WRESLING ............... 255 
QUARTET • .. .. .. • • .. .. • .. .. • 255 
RTYPE ............. .. . . ... ... 2115 
RAMB03 ... ................. 295 
RESCUE & MISSION • • . . • • • • • • . 255 
ROCKY . ....... .. , ... .... . . ... . 2115 
SHINOBI . . .................. 295 
SHAHGAI • • • . . . . .. . . • . .. . . 255 
SPY VS SPY .... . .... . ........ . 195 
SECRET COMMAND • . • • . . . • . • . . 255 
SUPER TENNIS............ • •. 1!15 
SPACE HARRIER... .. .. .. .. • • .. 295 
THUNDERBLAOE . .. . .. .. . . ,, • .• 295 
TEOOV BOY.. • • . . • .. • • . . . . . . 115 
TRANSBOT . .. .... . ......... 1!15 
THE NINJA .. . . . . .. .. . .. . .. . .. 255 
WORLD SOCCER . . .. • .. . .. • . • . 255 
WORLO GRAND PRIX .. • .. • • • . • 255 
WONDER BOY .. . . ........... . . . 255 
WONOERBOY 2 .. • .. • .. • .... .. . 295 
ZILLION .. .. .. . .. • • • . • • . . • 255 
ZJLLION 2. . . . . .. .. . . • . .. 255 

JOYSTICKS SEGA : 
SPEED Kl~G SEGA •..•...• ••• . • • 149 
CONTROL STICK. • .. . . ......... 129 
WINNER190 SEGA ... .. .. . ...... . n 

CONSOLE NINTENOO : 
+ SUPER MARIO BROS 
+ 2 MANETIES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL . 

PISTOLET . 
ROBOT •. .••. 

JEUX : 

.. . 990 

295 
4ZD 

BALLOON FIGHT . . 260 
CASTLE VA~IA . • • • • • 345 
CLUCLU LANO .. ... .......... 260 
OONKEY KONG • • . . . 195 
DON KEY KONG 3 • • • .. • • • • .. 195 
EXCITEBIKE .. .. . . • • . ....•. 295 
GUN SMOKE. " i·. .. . .. . .. . . 295 
GHOST'N'GOBLINS . . . • • • . .295 
GOONIES 2 ... . . • •• ••••.•• 345 
GRAOIUS . .. • .. . • .. . .. • .. . 295 
GOLF . . . . .. . . .. . . • • . . .260 
ICE CLIMBER .. • • • .. • • .. • .. • • • ZIG 
ICE HOCKEY .. . . . • .. . • . • .. • . 260 
KIO ICARUS .. .. .. • . .. .. . .. • 345 
KUNG FU . . • .. . . . . . • . . . 260 
LEGEND OF ZELDA • . . . • • • . • ... 395 
LEGEND OF ZELDA2 . • .. .. .. • .. • 395 
METROID . . . . . • . 345 
MACH RIDER • . • • • . . . • • • ... 295 
PUNCH OUT • .. . . • .. .. .. • • • . .-345 
PINBALL.. • . . . . • .. . . . . . . 260 
POPEYE • . • .. . ..... • ..•••• 195 
PRO WRESLING . . . .. • • • • • . . . 295 
RC PROAM .. • • .. • .. . , .. • . .• 295 
RAO RACER • • .. • .. • • . . ... .. , 345 
SOCCER • . . . • •• . . . • 260 
SLALOM .... .. .. .. .. ..... 260 
SUPER MARIO BROS • . . •• ..•• 260 
SUPER MARIO 2 • • . .• ••. . • 395 
TROJAN _-. .. . . . .. • .. . 295 
WPGUN . . ... . . .. .. ........ . 345 
TEN NIS.. • • • .. .. • . •..•• 290 
URllAH CMAMPION.. • .. 260 
VOLLEYBALL . .. . • .... . . 260 
WRECKIMG CREW .. .. .. • 295 
JEUX POUR 1'1STOLET : 
OUCK HUNT .. .. .. .. ... . 295 
HOGAN'SHALLEY • , . . .. 295 
WILD GUNMAN. . 295 
JOYSTICKS : 
NES AOVANTAGE . . . .. . • .. • .. 395 

ATAlll ST 

520STF .. .... .... .......... 34• 
520 STF+MONITEUR MONO . .. • • 44911 
520 STF+ MONITEUR COULEUR .. 5490 
Hl-40STF ..... . .. ...... . .' ... 44• 
1040 STF+ MONITEUR MONO ... . 5-
1040 STF + MONITEUR COULEUR • 6990 
MEGA ST1 MONOCHROME. • • • .. 7056 
MEGASTl COULEUR ........ .. 1591 
MEGA ST2 MONOCHROME . . ••• . 11m 
MEGA ST2 COULEUR .... .. •• , .12151 
MEGA ST4 MONOCHROME .. . . .1471$ 
MEGA ST4 COULEUR • • . • . • • .15714 
LECTEURS SUPPlEMENTAIRES : 
OISOUE SUR 30 MEGA ATARI ••• 4991 
OISOUE SUR 60 MEGAATARI ... 7590 
CA 7203"5 OF .. ....... . ... ... 1290 
MOA303"50F.. . ..... . . .. .•. 991 
RFS42R 5'"1/4 . .... . • . . • . 17911 

MONITEURS : 
MONOCHROME HR. SMl24 .. 1490 
COULEUR SCl224 .. • . 2'990 
COULEUR PHILIPS 8801 . . . . •• . 2390 

IMPllMAJITES : 
LASER SLM804 • • .. .• • , .. 13579 
STAR LC10 COMPLETE ..••..••• 2390 
STAR LCIO 7 COULEURS .. 2790 
STAR LC 24/10 ............. 3790 

DIVERS: 
CABLE IMPRIMANTE • .. .. • • • • ..15i 
RUBAN ENCREUR NUD . . ..•...... 79 
RUBAN ENCREUR LC10 • . •• , .•••.. 49 
RUBAN ENCREUR LC 10 COULEUR . . 15 
TAPIS SOURIS • . • • . . ... . .... 75 
PROLONGATEUR JOYSTICK (20cm) . . 41 
OUAORUPLEUR JOYSTICK (ST) . .. . 95 
DOUBLEUR JOYSTICK (CPC) . . . 71 

AMl8A : 
AMIGA 500 . .. .. .. • . .. .. • ..4490 
CABLE PERITEL • . .. .. .. .. .. • 15' 
LECTEUR 3" 5 CA880 ... .. . .. . . 991 

JOYSTtCICS : 
OUICKJOY2 ........ . .... ...... n 
OUICKJOY,3 . . .. ....... . .... . .. 129 
OUICKJOY 5 . . .. .... • .... . .. 1115 
SPEEDKING KONIX .. • .. . .. .. 105 
NAVIGATOR .. .. . .. .. .. .. .. .. 161 
MICRO BLASTER .. • . . .. .. . 130 
ERGOSTICK • • .. • .. .. • .. .... 245 
3WAY WICO. . . .. .. . . ...... . 320 
RACEMAKER .. .. .. • . . . . .. . • 295 
COBRA ... • ............... 490 
ULTtMATESAHSFIL .. . . ...... 450 
COMPUTER COMMANO PC ...•••. . 390 
SPEEDKING PC . . •.•• .. . .. •.•• .• 245 
SPEEDKING PC+ CARTE • • • • .. • • 445 

COMITES O'ENTREPllSES ET 
ETUDIANTS NOUS CONSULTER 

llOERVATION ET OllPON111UTES, 
,-EUPHONEZ AU 11) 43.55.IUO 

r-------------------------------------- -
NOM TITRES PRIX 1 1 . ~- ;::...-

• 
• ., - > ,:;_,">ADRESSE --c 1 

~,;.. . , ~r i 
1 \,~ I ··'' -\ - 1 

·· ~ \ ~-, r,~"' - • ..., '- Participation aux frais de port el d'emballage. • + 15 F 1 ' 1 <o ...,___ _ _...... TÉL Précisez 0 Cassette ~Disk - TOTAL à payer , 
j::: Réglome11t . jo Juins 0 chèque bancaire 0 CC P. 0 mondai 1e11re t_: C B 1 

13, bd Voltaire 
75011 Paris 
43.55.63.00 

· · · · · · · · · · · · · · · PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX : 

:

' ( ca- rce oa..e l 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 J O Jeprélèfepayerau tac1evràrêeeption(ena1ou1ant 20Fpourlra1S derembl; 1 
OATARI ST QATARI XL/XE OAMSTRAO CPC OAPPLE OAPPLE 2 GS 1 

Date d'expiration - / - Signature D MACINTOSH OAMIGA O C64 O SPECTRUM :ifC et COMPATIBLES • 
1 



L'ho1t11t1• au ChaD•au est d• 
L'INTREPIDE AVENTUKIEK ARCHEOLOGUE EST DE RETOUR AVEC UNE 
NOUVELLE MISSION - ET UNE COURSE IMPLACABLE CONTRE LE MAL 
~is d'abord, il a une mission personnelle à accomplir- retrouver son père qui ;a dis.,.ni. 
Le Docteur Henry Jones, historien célèbre, ;a été kidnappé et ses rmsseurs pensent 
qufüiit où se trouve le Siinl Gr;a;al, le calice renfennanl le secttt de la vie étemelle ... 
Li recherche commence, des QNlll de Venise an sommets vertigineux des chateiux 
allemands el aux étendues iricles des déserts de l'est. Indy doit délivm son père et, 
ensemble, ils doivent affronter L1 plus gnnde force du siècle- le Nulsme. Et un N;azi, 
en pMticulitt, ne reailm devant rien pour ;arriver à l'immortalité .... 





Adidas Beach 
Voiler 

Ce jeu sera peut-être l'un des grands 
hits de la rentrée sur Amiga. Des graphismes 

et une animation proches de l'arcade, 
et c'est tout dire. On trépigne déjà d'impatience. 

Quand Ocean France est venu 
nous présenter sa dernière nou­
veauté, il nous promettait de quoi 
nous faire bondir de notre siège. 
C'est chose faite! L'Adidas Beach 
Volley est un jeu mi-action, mi-

Un smash m~J/fque I 

simulation assez étonnant qui 
retrace l'histoire de deux jeunes 
surdoués du Beach Volley qui se 
font remarquer par Monsieur Adi­
das. Ce dernier les engage pour 
participer aux matches profession­
nels qui ont lieu à travers le 
monde entier. Ce scénario fait 
l'objet d'une séquence (style BD) 
dans la première partie du jeu. Le 
Beach Volley est un clone du 
volley-ball qui se pratique à deux. 
joueurs. Les règles et tactiques 
sont sensiblement les mêmes que 
celles du volley-ball. Les mouve­
ments des joueurs sont impres­
sionnants de réalisme. Une 

12 

gamme quasi-complète de coups 
sont à votre disposition : service 
normal, service smashé, réception 
de service, défense, passe et plon­
geon. Le jeu se pratique en soli­
taire (contre l'ordinateur) ou 

An-Joée au Japon. 

contre un humain. Le joueur 
dirige les deux personnages de 
son équipe mais un seul à la fois . 
L'ordinateur désigne à l'aide d'une 
main le joueur que vous pouvez 
diriger. De même, un curseur 
scintillant indique l'endroit où va 
tomber la balle . Il suffit de placer 
votre joueur sur le curseur (ou 
dans les environs) pour la récep­
tion. On ne peut diriger la balle 
qu'au service et au smash, le reste 
est géré par l'ordinateur. Les 
décors changent selon le pays, 
verdoyant pour Londres, bitumé 
pour New York, ensoleillé pour 
l'Egypte, etc. Huit pays sont à visi-

-.. 

Un superbe se,.,lce sous le dowc soleil des Bahamas. 

ter dont la France, la Grande­
Bretagne, les Bahamas, les Etats· 
Unis, l'Australie, le Japon. Petit 
plus, chaque déplacement vers un 
nouveau pays sera illustré par une 
séquence animée assez sympathi-

que. Ajoutez à cela les quinze thè­
mes musicaux qui agrémentent le 
jeu et vous avez un soft qui risque 
de faire très mal à sa sortie à la 
rentrée sur Amiga et ST. 

Dany Boolauck 

Ramrod 
Ramrod est triste et désespéré, il n'attend 

que vous pour l'aider à fuir son pire ennemi : 
l'ennui. Trouvez-lui de la distraction 

et vous ferez de lui le plus heureux des robots 
émotifs! Très prometteur, ce produit signé 

Gremlin fera sa première sortie sur Atari ST. 

Ici Ramrod se trouoe au nloeau Az-tec, le clin d'œll Inca. 

Ramrod est un robot, tout bardé 
de métal, à la démarche bien typi· 
que de ces pâles imitations de 
l'homme. Rien de bien spécial jus­
que là si ce n'est que cette 
machine est capable de ressentir 

des émotions! Parmi elles, il y en 
a une qu'il déteste par-dessus 
tout : l'ennui. Votre tâche consiste 
donc à le distraire et vous avez 
intérêt à vous appliquer car quand 
il s'ennuie trop, Ramrod meurt! 



Software 

logiciel de l'année. 

"Marble Madness est un )eu 
grandiose. L'intérêt est 

immense." - Génération 4. 

AmJoa, Atarl ST. PC. CS4 ID. 

·un Musu• - Tilt. "Un jeu de 
rêve pour les amateurs de 
jeux de rôle. • - Arcades 

" .. . pour les amateurs de 
sensations fortes, de vitesses 
sidérales et sidérantes." - PC 

Compatibles. 

AmlQI, PC. C84 ID et. 
NOUVEAU! Atarf SI 

Mettez la main dessus 
pour moiti.é prix ou moins! 

Software Classics: Une gamme de logiciels indispensables à des prix époustouflants. 

Contactez votre revendeur le plus proche ou ELECTRONIC ARTS, Langley Business 
Centre, 11- 49 Station Road. Langley nr. Slough, Berkshire SL3 8YN, Angleterre. 
(Tél: 19 44 753 46 465) 



donne accès à un shoot'em up 
ultra-rapide et limité dans le 
temps. C'est le moment de se 
concentrer car un succès à chaque 
jeu d'arcade garantit le passage au 
niveau suivant. Histoire de vous 
irriter un peu le système nerveux, 
des obstacles et pièges en tout 
genre sont placés ça et là dans le 
décor en 3D: fa laises, canaux, 
collines, fosses sont à éviter. Autre 
casse-pieds. les sphères colorées 
qui entravent sans cesse les dépla­
cements de Ramrod , une vraie 
plaie ! A noter la présence de télé­
transporteurs qui donnent accès à 
certaines parties du « monde" que 
vous occupez. 

ux p ièges mortel• pour Romrod 1 

Vous serez surpris par la richesse 
des décors et la qualité des gra­
phls mes de ce programme. 
Sachez également que les sprites 
sont très nombreux : 4501 De 
quoi mettre de l'ambiance! Sorti 
juin/juillet sur Amiga et S T. 

mm-=--lilJ!!IP:Dlllill119!1••1111 d'arcade. Récupérez les pièces 

Du gCl%on bien tondu. 

Que faire pour le divertir ? Rien de 
bien compliqué, Ramrod a des 
goOts simples et les lieux de loisirs 
ne manquent pas car notre petit 
robot peul évoluer dans des mon­
des correspondants aux trois 
niveaux de difficulté. Une période 
High·tec (très futuriste), une 
période Lo-tee (style révolution 
industrielle) el la période Az-tec 
(une incursion dans le monde 
inca) . Pour stabiliser le niveau 
d'ennui de Ramrod, vous pouvez 
lui faire écouter des disques com­
pacts. Encore faut-il en trouver! 
Mais le passe-temps préféré de 
notre robot émotif c'est le jeu 
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d'argent qui traînent un peu par­
tout. Trouvez ensuite les quatre 
bornes d'arcade qui occupent le 
niveau . Chaque borne vous Dany Boolauck 

Astaroth 
Ozymandais, le voleur, n'aime que les défis 

hors du commun. Son objectif : atteindre 
le labyrinthe de l'ange de la mort, Astaroth . 

Aidez-le dans sa chasse au trésor. 
Ozymandais est un voleur dont 
l'audace force l'admiration de 
tous. Les coups fumants, dange· 
reux et ... surtout juteux sont les 
seules actions qu'il daigne tenter. 
Toujours en quête de sensations 
fortes, il sillonne le pays. Au cours 
d'un de ses Jêplacements, il 
tombe sur un attroupement de vil­
lageois. Intrigué, il s'approche 
pour voir ce qui intéresse tant les 
badauds. Il découvre un vieillard 
au regard blasé, assis sur un vieux 
tronc d'arbre. Il débite de longues 
phrases entre deux bouffées, tirés 
d'une pipe aussi vieille que lui. 
Toute l'assistance l'écoute avec 
attention, c'est qu'il est doué dans 
l'art de conter, le bougre! fi maî­
trise si bien son art qu'Ozymandais 
se met à l'écouter et. .. il n'en croit 
pas ses oreilles 1 Le vieillard parle 
d'un labyrinthe qui abrite une 
crypte remplie de joyaux et de tré­
sors! L'entrée de cette crypte est 
protégée par d'étranges monstres 
sanguinaires. La légende raconte 
que cette crypte abrite également 
le mystérieux Astaroth, l'ange de 
la Mort . Il n'en faut pas plus pour 
que notre voleur d'exception se 
lance tête baissée dans l'aventure. 
Votre mission consiste à aider 

Ozymandais à traverser ce fameux 
labyrinthe et atteindre cette crypte. 
Il devra utiliser tous ses pouvoirs 
magiques pour détruire Astaroth 

et ses comparses. Les péripéties 
vécues par Ozymandais se tradui· 
sent, à l'écran, par une exploration 
de salles bourrées de pièges. Par 
exemp le, des gouttes d'un liquide 
aux effets néfastes s'écoulent régu-

Gore oux pièges 1 

lièrement de certains plafond! 
dans d'autres salles, des têtes d 
mort ou des chauves-souris VOL 

barren L la route. Ce produit sign 
Hewson sortira sur Amiga et S1 

Dany Boolauq 





SRiritof 
Adventure 

Deuxième et dernière partie, signée 
Dragonware, de ce jeu de rôle sur ST. Un long 
voyage dans le monde de Delius vous attend. 

Nous vous l'avions promis (voir 
Tilt n° 66, page 10) , le voici, ce 
scénario tant attendu par les fanas 
de jeux de rôle. Tout d'abord le 
premier chapitre de Spirit of 
Aduenture : son titre : The Run 
Seekers (Les chercheurs de runes) . 
Cette fabuleuse histoire corn· 
mence dans une citadelle. située 
dans un monde lointain nommé 
Delius. La notoriété de celle cita· 
delle était telle que le seul fait de 
prononcer son nom, Melfour, ins­
pirait à la fois la peur et le respect, 
mêlé à une certaine admiration 
Melfour était Je centre d'activité 
des bons, des magiciens et des 
apprentis-magiciens. Toul le 

monde pouvait ainsi avoir accès 
à la magie. Hélas. l'homme, ins· 
table de nature, ne fil pas un bon 
usage de celle puissance Les 
sages de Delius réagirent rapide­
ment en détruisant Melfour, 
répandant ainsi sur tout Delius 
une fine poussière magique. Ils 
décrétèrent également que seuls 
les braves. capables de retrouver 
et ramener les dix-huits runes, 
auraient désormais accès à la puis· 
sance des magiciens. La tâche 
s'annonçait très rude voire impos­
sible pour de simples mortels. 
Comment retrouver ces dix-huit 
runes disséminées dans l'immense 
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pays qu'est Delius? Mais les sages 
avaient tout prévu. Hormis la fin 
de l'ère de la magie pour tous , la 
destruction de Mellour remplissait 
une autre fonction. La fine pous­
sière magique répandue sur 
Delius, eut des effets extraordinai­
res sur les habitants de ce monde. 
Du iour au lendemain , ils furent 
dotés de pouvoirs magiques. La 
miraculeuse poussière fut disper· 
sée par le vent. de manière iné· 
gale, sur Delius. et certains 
humains devinrent moins puis­
sants que d'autres. Tous se mirent 
donc à la recherche de ces légen­
daires runes y compris les forces 
du mal. De ce fait. cette recher· 

che devint rapidement une course 
pour la sauvegarde de Delius. Peu 
à peu. les moins forts disparurent, 
et seuls les audacieux condnuè­
rent la quête. Spirit of Aduenture 
vous propose de jouer le rôle d'un 
de ces derniers aventuriers capa­
bles de retrouver les précieuses 
écritures. Le jeu combine plu­
sieurs procédés connus : les 
décors el les déplacements dans 
les donjons font penser à Oun­
geon Master : les déplacements à 
l'extérieur rappel lent Ultima mais 
avec des graphismes plus (ouillés : 
les combats et la gestion des per­
sonnages sont inspirés de Bard"s 

Entrée d'une tour. 

Tale . Une bonne nouvelle, ce jeu 
de rôle sera entièrement traduit en 
français, y compris sur l'écran! 
Quant à la sortie de Spirit of 
Aduenture de Dragonware, il ne 
faut pas y compter avant la fin de 
cette année 1989. La première 

Oserez-vous y descendre ? 

version disponible sera celle du 
ST. La version Amiga sera plus 
qu'une simple conversion, nous 
assure+on. Une version PC esl 
prévue pour le début de l'année 
1990. 

Dany Boolauck 



Ufo,Great Courts, 
Blue Angels ... 

Les éditeurs fourbissent leurs armes pour la 
rentrée ! Il en résulte une étourdissante 

valse des nouveautés superbes ou décevantes. 

SUBLOGIC : enfin du nouveau 
chez les maîtres de la simulation 
de vol ! UFO vous place aux com­
mandes d'une soucoupe volante 
avec pour mission de trouver sur 
Terre (sans attirer l'attention des 
Terriens) du fuel pour le vaisseau 
mère. UFO se.ra, paraît-il, graphi-

quement très spectaculaire. Ce 
logiciel sera également compatible 
avec les scenery disks auxquels 
vient maintenant s'ajouter un nou­
veau titre : Hawaiian Odyssey ! 
11 ·s'agit d'une simulation/aven­
ture! Disponible sur PC. 
INFOGRAMES édite son 

lt came / rom t he d esert (Amlga). 

Le nouueau tllre de S ubloglc, VFO (PC). 

mier jeu de rôle. Son titre : Drak- Ball IS'ilestaussiconvaincantque 
ken . li est annoncé comme étant TV Sports Football, on est gâté. 
l'un des meilleurs jeux de rôle de SortieprévuesurAmigo,STetPC. 
l'année 1989 ! Sortie prévue en La date n'est pas encore fixée . 
septembre sur ST, Amlga et PC. SPECTRUM HOLOBYTE : Le 
CINEMAWARE : 1t Came succès de Falcom n'est pas près 
From The Desert, c'est le titre de s'estomper. Des missions disks 
du petit dernier ! Ce jeu d'ac- supplémentaires sont prévus à un 
lion/ aventure vous fera affronter rythme trimestriel (à partir de juil· 
des fourmis géantes. Dans la fou- let) ! De nouvelles missions en 
lée, voici TV Sports Basket perspective sur ST et Amlga. 

Parcourez le globe 
grâce aux meilleurs 
simulateurs de vol 

au monde! 
UFQTM, Flight Simulatof'TM, 
ThunderChoppern". A"',lec 

les Scenery Disks et le 
Flight Control 1, vous 

serez au septième ciel ! 

UFO, Fllghl Slmulator. ThunderChOppo•, 
Jet, Stealth Mlulon et Fllght Conlrols 1 sont 
des marques déposéeti Cie SUM.OGIC COtJ. 
Photos d'kran tut 18M Les auues veillons 
l>O"rtO<ll être dltférentes. 



Great Courts de Prime Sojtuiare sur Amlga. 

OCEAN : après Adidas Beach heur des amateurs du genre. Sor-
Volley le prochain titre sera un tie prévue début juillet sur Amiga. 
autre jeu Adidas... du football IMAGEWORKS nous concocte 
cette fois 1 Sortie prévue à la fin de un jeu de rôle à la Dungeon Mos-
cette année sur ST et Amiga. ter nommé Bloodwych, jouable 
New Zealand Story, un superbe à un ou deux joueurs! Sortie pré-
jeu deplates-formesvafairelebon- vue fin juillet sur ST et Amiga. Des 
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Adld05 Football (ST). 

versions CPC, C 64, PC et Spec­
trum sont prévues. 
PSYGNOSIS : Beast, ce jeu 
d'aventure/arcade entièrement 
graphique est très impressionnant! 
A suivre ... Sortie prévue début 
juillet sur ST et Amigo. 
PRIME SOFTWARE : deux 
softs sont proposés par cette nou­
velle société. Knlght n'Flght est 
un jeu d'arcade/ aventure sympa­
thique et amusant. Great Courts 
est une simulation de tennis en 3D 
avec posssiblité de jouer à deux, 
via modem o u câble ! Ces deux 
titres sont prévus pour la rentrée 
sur Amlga , ST, et PC. 

US GOLD : Vigilante, l'adapta­
tion du célèbre coin-op arrive sur 
C 64 ! Sortie prévue fin juin. 
GREMLIN : Super Scramble, 
une simulation de trial devrait déjà 
être disponible sur Amlgo . 
ELECTRONIC ARTS : Cave­
man Ugh-Lympics déjà dispo­
nible sur C 64, arrive sur PC. 
ACTIVISION : Wicked, c'est le 
titre d'un shoot-them-up assez ori­
ginal dans sa conception où les 
astres jouent un rôle important. 
Disponible sur ST. 
UBI : Puffy's Saga sur CPC est 
prévu courant juillet 1 
IMPRESSIONS : présente son 
tout dernier shoot -them-up 
nommé Chariots of Wrath 
(juin/ juillet 1989). 
MICROIDS prépare la sortie 
d'une aventure/ action futuriste : 
Eagle's Rider sur Amiga et ST. 
Blue Angels sera une simulation 
de vol acrobatique sur PC. 
HEWSON présentera en août, un 
nouveau jeu d'action nommé 
Hattie Valley sur Amigo. 
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SPECIAL USA 

L'explosion monstrueuse de Nintendo qui, en trois ans, a réussi à vendre 
19 millions de N.E.S.; l'arrivée fracassante des consoles portables 

Atari et Nintendo ; le méga-combat de la Sega Genesis et de la nouvelle 
NEC; le lancement incroyable du Power Glove (gant de puissance) 

et de U Force qui permetten·t de contrôler les jeux d'un simple mouvement 
des mains ; le Consumer Electronic Show de Chicago était, 

cette année, en ébullition. Seule. ombre au tableau: la crise qui a frappé 
de plein fouet certaines sociétés de softs. Crise qui ne les a pas 

empêchées, par ailleurs , de sortir des jeux fabuleux . .. Moteur ... Action ! 



Evénement numéro 1 : l'introduc­
tion des premières consoles por­
tables par Atari el Nintendo. Con­
sole portable, kezaco? La publi­
cité de Nintendo est assez claire 
qui montre le drame du joueur 
obligé de transporter avec lui 
console, joysticks, moniteur, car­
touches et... groupe électrogène 
s'il n'a pas d'électricité à portée de 
transfo. Avec le Game Boy de 
Nintendo et l'Atari Portable Color 
Entertainment System (ouO, plus 
de problème : vous emportez 
votre console partout avec vous et 
vous jouez sur un écran à cristaux 
liquides, plus petit certes que celui 
d'une console ordinaire, mais 
avec une définition tout à fait satis­
faisante . 
Enfin presque! Avec son écran 
monochrome de 5 X 5 centimè­
tres, le Gomes Boy de Nintendo 
ressemble pour l'instant davantage 
à un jeu LCD qu'à une çonsole. 
Même s'il dispose d'un processeur 
8 bits et de 64 Ko de mémoire et 
s'il est possible de changer de jeu 
en changeant de cartouche , de la 
taille d'une carte de cr&lit. Les 
premiers titres disponib)es sont 
Super Mario Land, Alleyway, un 
casse-briques, Baseball , Tennis et 
Tétris, ce dernier étant fourni avec 
le jeu. Une prise de casque stéréo 
permet de jouer en toute tranqui­
lité et un câble autorise une liai­
son avec une autre unité et des 
parties à deux. 
Atari , pour sa part, fait très fort: 
jetez un coup d'œil sur les photos 
des jeux présentées page sui­
vante! Gauntlet, ou plutôt Time 
Quests et Treasure Chests est 
g~nial et les autres jeux ont éga-

lement toutes les chances de faire 
un malheur! Avec 16 couleurs 
dans une palette de 4 096 cou­
leurs, une résolution de 160 x 
102 pixels, quatre voies sonores, 
la possibilité de se connecter à huit 
autres consoles portables (imagi­
nez les parties en train, en voi­
ture ... ), une alimentation assurée 
par des piles, un transfo ou un 
allume-cigare, 64 Ko de RAM, un 
système cadensé à 16 MHz et la 
possibilité d'utiliser des cartouches 
16 méga . L'Atari Portable Enter­
tainement System disposera à sa 
sortie , en septembre/octobre, 
d'un nombre d'atouts importants. 
Son prix aux Etats-Unis, 150 dol­
lars, est cependant beaucoup plus 
é levé que celui du Game Boy de 
Nintendo, qui sera vendu 90 $ 
seulement. Les }eux, sur Nin­
tendo, coateront environ 20 $et 
la puissante compagnie japonaise 
a annoncé des accords de déve­
loppement avec ASCU, Asmic, 
Atena, lmaginia, SNK, Capcom, 
Kemko, Coconuts, Konami, Sun­
soft , Jaleco, Tecmo , Bandar, etc. 
L'Atari, de son côté, disposera tout 
d'abord de jeux Epyx - la célèbre 
compagnie américaine est en effet 
à l'origine du projet - mais 
d'autres labels suivront. Le prix de 
vente risque cependant d 'être 
déterminant et Nintendo, fort de sa 
renommée et de sa puissance mar­
keting, pourrait bien, encore une 
fois, s'imposer devant Atari, même 
si le produit de la compagnie US 
est beaucoup plus excitant. 
Si le Game Boy et le Portable 
Atari constituaient l'un des points 
chauds du salon, le stand Sega, 
lui aussi, déchaînait la passion des 
joueurs. La Sega 16 bits, vous la 
connaissez déjà. Mais aviez-vous 
déjà vu toutes les photos des jeux 
disponibles ? Démentes ! Pour une 
fois , les promesses sont tenues, 
même si les concurrents, Nin­
tendo en tête, font la fine bouche : 
selon eux, la différence de qualité 
entre une 16 bits et une 8 bits n'est 
pas flagrante, du moins aux yeux 
du grand public . Les jeux, 
ajoutent-ils, ne sont pas plus 
sophistiqués que sur une 8 bits, Ils 
sont simplement plus beaux. En 
revanche, la différence de prix, 
elle, est évidente. La Genesis, 
nom de la 16 bits aux Etats-Unis, 
coQtera en effet 200 $ sur place 
alors que le NES est à 80 $.Autre 

De gauche cl droite: le PoUJer Glooe 
pour de conù6ler lu }ewc ScrM 

contacts. Le Game 8011 de Nlnlendo, 
pas cher et paulonnonl lorsqu'on 
.11 joue à deux. U Force : le }oysllclc 
u t remplaci par de slmplu 
mouoemenu de ucn mains. 
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Callfomta Gamu : excellent 1 

handicap au développement de la 
Genesis , la console NEC, qui, 
recarrossée et baptisée Turbo­
graphX 16, va concurrencer 
sérieusement la Sega, introduisant 
le doute dans l'esprit des joueurs 
et les poussant finalement à diffé­
rer leur achat. " N'oubliez pas, 
affirment-ils, que cette année NEC 
n'a réussi à vendre au Japon que 
300 000 consoles alors que Nin­
tendo en a vendu un million. • 
NEC annonce pour sa part, 
1,5 millions de consoles vendues 
en dix-huit mois ; pas mal pour un 
produit qui a été lancé en 19831 
Un discours logique dans la bou­
che de concurrents directs. Reste 
que le plaisir ressenti au joystick de 
la Genesis est infiniment plus grand 
que celui procuré par une 8 bits. 
Le grand public sera-t-il sensible à 
ce plaisir? Sera-t-il surtout prêt à 
payer le prix pour l'obtenir? 
Réponse en France : pas avant 
Noël 1990, date à laquelle est pré­
vue l'introduction de la console en 
EuroJile . 
Question traditionnelle : la 16 bits 
est-elle préférable à un ST ou à un 
Amiga? Difficile pour l'instant de 
répondre, étant donné le peu de 
softs disponibles. Une certitude : 
un micro autorise d'autres applica­
tions que le jeu pur et dur et 
surtout permet de disposer assez 
facilement (hum 1) d 'une logith~­
que importante et (re-hum 1) 
bon marché (comprend qui veut). 
En fait, la console 8 bits corres­
pond clairement à un marché 
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grand public (ce qui n'est pas 
encore le cas des micro­
ordinateurs) , adepte de simplicité 
d 'utilisation et de plaisir pur. Ce 
marché est encore loin d'être 
saturé, aux USA comme en 
Europe. Ses aficionados se recru­
tent chez les plus jeunes qui 
découvrent avec grand plaisir et 
pour un investissement minime 
des jeux riches et sophistiqués, -
du moins les jeux japonais 
l'étaient-ils, nous reviendrons plus 
loin sur ce point - , même si leurs 
graphismes paraissent pitoyables 
aux spécialistes que nous sommes. 
La Genesis ou la TurbographX 16, 
pour leur part, s'attaquent au mar­
ché des micros et aux joueurs con­
firmés et exigeants. Or, il est évi­
dent que ce marché, d'une taille 
plus réduite, est plus difficile. Alors, 
faut-il se lancer dans une telle 
bagarre ou s'adresser au plus grand 
nombre avec la meilleure qualité 
possible pour le prix le plus bas 
possible? Nintendo a clairement 
fait son choix et a décidé de ne pas 
sortir sa 16 bits. 
• Premièrement, les investisse­
ments sont importants et la qua­
lité des jeux ne s'améliore pas suf­
fisamment pour les justifier. 
Deuxièmement, nous poserions 
un problème aux parents : 
l'enfant, qui veut ce qu'il y a de 
mieux, serait finalement déçu s 'il 
n'avait que 8 bits. Enfin, nous 
visons le grand public, jeune 
(71819 ans) et qui découvre avec 
passion des titres anciens. Pas de 

raison donc de perturber ce mar­
ché. Mieux vaut le développer 
encore.• 
Un choix justifié par les chiffres 
annoncés : Nintendo maîtrise plus 
de 80 % du marché US, annonce 
un chiffre d'affaires de 1, 7 mil­
liards de dollars pour 1988 (sur un 

chiffre d 'affaires total 2 ,3 milliards 
de dollars pour l'industrie du jeu 
vidéo dans son ensemble) et pré­
voit un chiffre d'affaires de 
2.6 milliards de dollars pour 1989 
(sur un total de 3 ,4 milliards de 
doUars) , 19 millions d 'ùnités ont 
été vendues depuis 1986 sur un 
total de 24,5 millions de consoles 
et Nintendo prévoit une pénétra­
tion de 21 % du marché US pour 
la fin de 1989. Les ventes de softs 
atteignent elles aussi des som­
mets : 3 millions de Legend of 
Zelda , 9 , 1 millions de Super 
Mario Bros, 3,5 milllons de Super 
Mario Bros 2 ont été vendus 
depuis l'introduction de ces trois 
titres aux Etats-Unis. Pas la peine 
d'insister davantage : Nintendo 
représente aujourd'hui une puis­
sance colossale. 
Trop sans doute. Cette prodi­
gieuse montée en puissance rap­
pelle celle d 'Atari en 1981, 82, 
83, montée qui avait précédé la 
crise de sinistre mémoire et la 
chute des jeux vidéos. Et le stand 



Une comparaison rapide entre la console NEC et la Nintendo 8 blU .•• 

Nintendo, le village Nintendo plu­
tôt, le plus gros de toute l'histoire 
de la micro, le plus riche , le plus 
impressionnant, le plus écrasant, 
n'est pas à l'abri de tous les dan­
gers. Jusqu'ici, Nintendo mainte­
nait une stricte qualité de jeux. 
Aujourd'hui, on assiste à un véri· 
table déferlement de softs qui sont 
loin de valoir les jeux japonais 
hypersophistiqués comme le/da 
ou Mario . Plus grave : les déve­
loppeurs achètent à prix d'or des 
licences prestigieuses (Batman, 
Big Foot, etc), et présentent des 
softs d'une qualité très médiocre. 
Or, ces softs, titres obligent, vont 
se vendre. Cher. Et les joueurs 
risquent d'être déçus. La console 
Atari est tombée pour cette 
raison : sur vingt softs produits, 
seuls un ou deux étaient intéres­
sants, les autres étaient nuls. Les 
joueurs ont été dégoutés et ont fini 
par ne plus vouloir acheter. Nin­
tendo, ce CES en apportait la 
preuve, a mis le petit orteil dans 
cet engrenage. Espérons que 

le reste ne suivra pas, que la pres­
tigieuse compagnie ne se laissera 
pas aveugler par son succès et 
arrivera à contrôler la qualité des 
logiciels destinés à ses machines. 
Mais au-delà de cette masse 
incroyable de logiciels, que nous 
vous présenterons au fur et à 
mesure de leur arrivée en France, 
au-delà de tous les " goodies » 
Nintendo , casquettes, sweat­
shirts, bureaux, montres, servie!· 
tes, etc, l'événement était créé par 
U-Force, déjà présenté dans notre 
précédent reportage sur le C.E.S. 
de Las Vegas (Tilt n° 64) et sur­
tout par le Power Glove. Ce 
c gant magique » permet de con· 
trôler le jeu sans aucun contact 
manuel. Trois capteurs recoivent 
les informations envoyées par des 
émetteurs sur le gant et calculent 
sa position dans l'espace. Le per­
sonnage ou l'objet que vous 
manœuvrez d'habitude par l'inter· 
médiaire d'un joystick se déplace 
ainsi sur l'écran, en [onction de 
vos mouvements. Les matchs de 

Deux consoles connectées par un modem 
garantissent des heures de plaisir. 
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. .. posslonnant, Il bénéficie ... 

boxe prennent ainsi une toute 
autre dimension ! Nous ne revien­
drons pas sur toutes les applica­
tions qui découlent de ce nouveau 
procédé de contrôle : nous les 
avons abondamment passées en 
revue (dans le numéro 66 de Tilt, 
p. 20, sous le titre «Nouvelles 
images : des jeux vivants») . 
U Force, développé par Broder­
bund, remplace également un 
joystick et est appelé à un avenir 
glorieux. Soutenu par une cam­
pagne du pub de 3 millions de 
dollars, il doublera le chiffre 
d'affaires de Broderbund. Le prin­
cipe? En déplacant'vos mains au­
dessus ou en face d'une curieuse 
tablette (voir photo), vous contrô-

... de ses graphismes superbes. 

de graphismes somptueux I 

lez les mouvements de votre héros 
à l'écran. Fabuleux, magique, les 
mots manquent pour définir ces 
nouveaux outils de dialogue avec 
l'ordinateur. Quand les décou­
vrirez-vous en France? lncessam­
ment sous peu ! 

Jeux sophistiqués, 
graphismes somptueux 

Les premiers mois de 1989 ont 
été particulièrement difficiles pour 
la plupart des compagnies améri­
caines. Les ventes de logiciels 
micro n'ont pas été conformes aux 
prévisions - optimistes, il est vrai 
- de la majorité des sociétés. 
D'autre part, l'explosion phéno-



Spqce Rogue (Orlgln}. 

Budolcan (Elttùonlc Arts). 

Lakel'$ VS Celtlcs (E.A.). 

ménale de Ninlendo a totalement 
déséquilibré le marché. Aspect 
positif de cette crise : la clarifica· 
tion des enjeux. Les consoles, 
synonymes de jeux d'action, 
s'adressent aux enfants, et les 
micros aux amateurs de jeux 
beaucoup plus sophistiqués. Il est 
par ailleurs intéressant de noter 
que, malgré toute sa puissance, 
Nintendo a bien du mal à impo­
ser les ieux d'aventure/action, 
plus complexes, auprès de son 
public. En revanche, les concep­
teurs de softs pour micro doivent 
faire le maximum pour offrir des 
logiciels extrêmement aboutis. 
Comme à l'accoutumée, Cinema­
ware ébouit tout le monde avec 
des graphismes éclatants Tt 
Came From The Desert vous est 
présenté par ailleurs dans nit. 
Voici d'autres photos d'écrans 
pour vous mettre l'eau à la bou­
che! Cinemaware va également 
continuer de développer sa 
gamme de simulations sportives. 
Tennis, basket, boxe, football 

F-16 Combat Piiot (E.A.). 

seront lancés dans les mois qui 
viennent. Autre projet : Wings, un 
jeu d'aventure/action qui se 
déroule pendant la Première 
Guerre mondiale et a pour héros 
un pilote d'avion . Cent quatre­
vingt·sept missions seront inserées 
dans la trame du jeu d'aventure 
proprement dit. lt Came From 
The Desert Il est déjà en prépara­
tion ! Cinq ans après la mort de la 
reine des fourmis, des œufs, qui 
n'avaient pas été détruit, vont 
éclore. Ces nouvelles fourmis 
seront capables de transformer les 
hommes en insectes. Ki/Ier be kil­
fed mettra en scène un espion 
dans un univers très high-tec tan­
dis que Grange Murder mettra à 
l'épreuve vos talents de détective. 
Spectrum Holobyte présente 
Vette, une course de voitures 
effrenée qui se déroule dans un 
San Francisco très fidèlement 
recréé par l'ordinateur. 
Nouveauté chez Taito: l'adapta­
tion de Qix, le jeu d'arcade que 
vous connaissez tous. L'atmos­
phère est parfaitement rendue et 
le jeu garde toutes ses qualités. 
Broderbund continue à jouer la 
carte de la création de documents 
en tout genre avec Print Shop Jl, 
plus riche, plus convivial encore 
que le premier du nom, très suc­
cessf ul. Carmen Sandiego, aussi 
célèbre aux USA que Tintin en 
France, vit de nouvelles aventu­
res inlitulées Where in Lime is Car-
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men Sandiego? Sim City, signé 
Maxis, promet de passionner tous 
les amateurs d'wbanlsme et d'éco­
logie. li vous confie en effet la 
tâche difficile d'implanter villes, 
routes, sources d'énergie, indus­
tries, bref, toute l'infrastructure 
nécessaire aux hommes sur un 
territoire vierge. Excellente idée 
soutenue par une réalisation 
apparemment sans reproche. 
Enfin, les premiers titres de Kyo­
dai étaient présentés. Ce groupe 
rassemble onze compagnies japo· 
naises qui veulent adapter les 
meilleurs litres nippons au marché 
US. Premiers jeux prévus : Mur· 
der Club et Ancient Land of Ys. 
Outre Maxis, Kyodal et Domark 
qui présentait Licence to kil/ aux 
Etats-Unis, Broderbund distribue 
également Origin. Quatre softs de 
cette dernière marque sont prati· 
quement terminés : Spoce Rogue, 
qui met Je jouew aux commandes 
d'un simulateur de vol spatial 30, 
Knights of Legend, un jeu d'aven­
ture médiéval, Windwalker , une 
simulation d'arts martiaux et 
Omega, simulation de combats de 
tanks futuristes qui permet un jeu 
solo, à plusieurs ou en team. 
Cinq titres essentiels chez Electro­
nic Arts: F-16 Combat Pilot, la 
première simulation qui autorise 
des missions en escadrons, John 
Madden Football, un foot améri­
cain, Ferrari Formula One dans sa 
version pour compatibles, Lakers 
VS Ce/tics, une simulation de bas­
ket et Budokan, quJ permet de 
pratiquer la plupart des arts mar­
tiaux. Présents également sur le 
stand E.A., Lucasfilm présentait 
trois produits Impressionnants par 
la qualité de leur réalisation. 
Indiana Jones and the Lost Cru· 
sade est inspiré du film du même 
nom, tout aussi génial que les pré­
cédents. Loom, aux graphismes 
éblouissants, dialogue avec le 
joueur par rintermédlaire de notes 
de musiques : votre personnage 
modifie l'apparence des objets, 
ouvre des passages secrets en 
modulant simplement quelques 
notes, dans un ordre bien précis, 
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bien sClr. Magique! Enfin, Their 
Flnest Hour : The Battle of Britain 
est un simulateur de combat qui 
vous fait endosser l'uniforme d'un 
pilote anglais ou allemand. 
Intéressants également : chez SSI, 
Curse of the Azur Bonds, un nou­
vel épisode d'Advanced Dun· 
geons and Dragons, et chez The 
Software Toolworks, Beyond the 
Black Hole. Sachez que ce jeu est 
en 3D et qu'il faut des lunettes 
spéciales. Impressionnant mais 
fatigant! 

Microprose : 
Un simulateur d'arcade ! 

Des softs très corrects chez Acco­
lade qui, selon son président, 
aurait peu souffert de la crise du 
début d'année. Eye of Storm est 
une simulation d'hélicoptère qui 
se déroule pendant la guerre du 

Cycles (Accolade>. 

Eye of Storm (Accolade) ... 

Viêt-nam. The Cycles et Heat 
Waves vous lancent dans deux 
courses effrénées, la première sur 
une moto, la seconde sur un 
bateau de compétition. Enfin, 
Conspiracy : The Deadlock Files, 

grophl•mu lntb-u•ant•. 

onfmatlon· riusafe. 

Ces complexes de jeux 
d"an:ade permettront 
à tous les amateuts 
de combattu en tempa 
réel les un• conlTe 
les autre.s. Grophl.sma 
30, cockpiJ ITès 
soph1stlqué, armes de 
,,.,1.saance différente, 
radars. Le futur 
des }eux est, en partie, 

The Third Courier, et Don't Go 
A/one sont trois jeux d'aventure 
dont nous vous reparlerons. 
Eloigné du jeu mais très intéres­
sant tout de même, Cornwell 
Systems présentait sur le CES PC 
Europe et PC USA. Nous vous 
avions déjà présenté PC Globe, 
un atlas fantastique qui permet 
d'obtenir en un clin d'œil toutes les 
informations géographiques, 
financières, historiques de tous les 
pays du monde. PC Europe et PC 
USA sont beaucoup plus précis el 
autorisent les recherches et les 
croisements les plus pointus. 
Quatre nouveaux sofs chez Epyx : 
Califomia Gomes 4, Snow Strike, 
un simulateur de combats aériens, 
World Karate Championship , 
simulateur d'arts martiaux et 
Flyton 500, une course en 3D 
dans l'hyperespace très réussie. 
Le moral n'est pas au beau fixe 
chez Epyx qui reconnaît que la 
crise de ces derniers mois aux 
USA l'a laissé affaibli : • 88 a été 
très décevant, le marché du 8 bits 
s'est effondré et Nintendo s'est 
trop développé ,. commente Gil 
Freeman , PDG d'Epyx. 
Microprose, en revanche, affiche 
un optimisme bruyant. Wild Bill 
Stealey se montre fort satisfait de 
l'état de sa société.• Nous avons, 
c'est vrai, envisagé une entrée en 
bourse, mais rien n'est décidé 
aujourd'hui. Nous n'avons pas 
réellement besoin de nouveaux 



capitaux. Nous présentons 
aujourd'hui F 15 Strike Eagle li, 
Sword of the Samurai, un jeu de 
rôle dans la lignée de Pirates et 
Ml Tank Platton, un simulateur 
de tank hypersophistiqué pour 
compatibles PC. Nous continuons 

Strilce Eag/e U (Mlcroprose). 

Sword of Samurai (du même). 

Callfomla Gomes li (Epyx). 

également à mettre au point un 
simulateur de vol qui se jouera en 
salle d'arcade avec des effe.ts sen­
sationnels, ajoute Bill Stealey. 
Enfin, le rachat de Telecomsoft, 
en Angleterre va nous permettre 
de doubler notre chiffre d'affaires 
en Europe et de /'augmenter de 
30% aux USA. " 
En France, Microprose évolue et 
lance deux nouveaux labels, 
Microstyle et Microstatus. Le pre­
mier, orienté vers les jeux 
d'action, s'adresse aux dix-sept 
ans. RVF, course de moto très 
fidèle, Green Peace, simulation 
fondée sur des faits scientifiques 
r~els, Xenophobe, adapté de 
l'arcade et qui vous donne la pos­
sibillté de créer votre terrain de jeu 
avant de démarrer une partie, 
sont les trois premiers titres pré­
vus sous ce label. Microstatus 
s'adressera aux vingt-six ans (c'est 
la tranche d'âge touchée par 
Microprose) et correspondra à des 
jeux sophistiqués, complexes, 
avec deS' niveaux de stratégie et 
de réflexion élevés. Premier titre : 

\

Mid-Winter, qui vous transporte 
dans l'Arctique en conditions de 

: survie. Vous devez construire un 

caterpillar, dresser des chiens de 
traîneau ; vous pouvez zoomer 
d'avant en arrière pour élaborer 
une stratégie globale avant de 
revenir au détail de l'action ... 
Quant aux marques de Telecom­
soft, elles vont être repositionnées 
sur le même principe, pour cor­
respondre clairement dans l'esprit 
des joueurs à des types de softs 
précis. Microprose, Microstyle, 
Microstal'us, Rainbird et Firebird ... 
la petite compagnie US spéciali­
sée dans les simulations de vol a 
bien grandie . .. 
Et du côté français? Titus et Ubi­
soft défendaient les couleurs de la 
France sur le CES. Ubi présentait 
sept nouveaux projets, sur les­
quels nous reviendrons dès qu'ils 
seront terminés. Titus, pour sa 
part, poursuit sa progression. Une 
équipe de développement a été 
recrutée aux USA et Titus prend 
très grand soin de ses program· 
meurs. "li y a beaucoup de bons 
programmeurs en France mais ils 
n'osent pas se lancer, le jeu vidéo 
n'est pas encore crédible, affirme 
M. Caen. Pour stimuler les nôtres, 
nous les envoyons en stage aux 
USA. ,. Sur la situation de Titus, 
l'optimisme est de rigueur. « Si 
nous continuons sur cette lancée, 
nous serons capables, d'ici deux 
ans, de réinvestir nos bénéfices 
au Japon ce qui nous permettra 
de résister à /'offensive japonaise 
qui se prépare en Europe. Quant 
aux softs, pas de nouveautés que 
uous ne connaissiez déjà. Crazy 
Cars U marche bien sous le nom 
de F 40 Pursuit et nous avons 
reçu un Award pour Titan : le 
Video and Recreational Soft­
ware dans la catégorie innova­
tion 1989." A noter égale­
ment : le prix remis cette année 
dans la même catégorie à Super 
Ski par le Consumer Electronic 
Show. 
Enfin, pour terminer ce tour 
d'horizon du microloisir aux 
Etats-Unis, nous vous laissons 
imaginer ce que seront ces centres 
de jeux futuristes dont nous avons 
pu tester les prototypes : plusieurs 
joueurs, chacun assis dans un 
cockpit individuel pourront se lan­
cer dans des conflits impitoyables 
en temps réel. Un radar pour sui­
vre la progression de ses ennemis 
et de ses alliés, des pédales pour 
se déplacer à différentes vitesses. 
Vous disposerez aussi d'un arse­
nal impressionnant, les armes les 
plus puissantes mettant un certain 
temps à se recharger. L'écran 
offre une qualité arcade. Arrivée 
en France? Dès l'année pro­
chaine ... Jean-Michel Blottière 
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Safari Guo'• (en haut) et Flre • ont lu premier. loglclel• de New Deal. 

New Deal: 
naissance d'un editeur 

Fondé récemment, New Deal production 
vient d'arriver. Il nous promet des jeux de qualité 

grâce à une équipe très forte et motivée ... 
Récemment fondé, l'éditeur New 
Deal Productions vient renforcer 
l'effectif des sociétés d'édition fran­
çaise de jeux sur micros. Compo­
sée d'une douzaine de personnes, 
renforcée par divers auteurs exté­
rieurs, l'équipe se caractérise par 
la relative jeunesse de ses mem­
bres (moyenne d'âge inférieur à 
vingt-cinq ans). Au moment ou 
ces lignes paraîtront, le premier 
produit de New Deal devrait être 
disponible. Jeu d'arcade d'un style 
différent, Safari Gun's ne serait 
certainement pas critiqué par Bri­
gitte Bardot. Le but du jeu est, en 
effet, de prendre des photos d 'ani­
maux présents sur le continent 
africain tout en luttant contre les 
braconniers. Sprlte de taille res­
pectable, graphismes variés et 
saolling efficace sont au rendez­
vous. Ce jeu existera à la fois sur 
ST, Amiga et PC en mode CGA 
et EGA. 
Le second produit annoncé par 
New Deal dont la venue est pro-
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grammée pour la rentrée (septem­
bre 1989) se nomme Fire. Jeu 
d'arcade mettant en scène un héli­
coptère dans la lignée de Chopllf­
ter. Flre dispose de graphismes 
dont l'auteur est bien connu des 
lecteurs de Tilt, lmagex. Le but du 
jeu est de réussir cinq missions dif­
férentes dont la localisation varie 
(Amérique centrale, Proche­
Orient, etc.) . Les objectifs dépen­
dent, de plus, des théâtres d'opé­
ration ... Il nous est difficile d'en 
dire plus sur ce jeu d'arcade car 
il est encore en plein développe­
ment. Mais, bien entendu, nous 
vous en reparlerons dès sa sortie. 
New Deal a d'autres projets qui se 
concrétiseront. The Few, par 
exemple, sera un wargame met­
tant en scène la bataille d' Angle­
terre pendant la Seconde Guerre 
mondiale. A terme, New Deal en­
visage la création d'une gamme 
d'éducatlfseton nous promet aussi 
un jeu d'aventure . Il y a du pain 
sur la planche ! Mathieu Brisou 

Kid's Schoo/ 
Educ Materne lle 

IL y a mille et une façon d'appren­
dre à reconnaître les lettres et les 
chiffres et nos chers petits ne sont 
pas oubUés par les éditeurs. Micro 
C propose avec Educ Maternelle, 
un logiciel d'apprentissage des let­
tres et des nombres destinés aux 
très jeunes. Au programme des 
lettres, trois types d'approches 
progressives : le générique pré­
sente toutes les lettres de l'alpha­
bet auxquelles correspondent des 
Images. Avec l'épreuve du tirage 
aléatoire, l'enfant voit apparaître 
à l'écran une image et une lettre. 
On lui demande de retrouver la 
lettre sur le clavier et il peut lécrire 
sur l'ardoise. Le tirage spécifique 
permet à l'élève d'entrer ses pro­
pres lettres, mais avez-vous déjà 
essayé d'écrire avec une souris? 
Cela relève de l'exploit même si 
ça peut constituer un bon exercice 
grapho-moteur. En ce qui con­
cerne les nombres, même scéna­
rio ou peut s'en faut : des objets 
apparaissent, le chiffre correspon­
dant s'affiche . Avec la barre 

Micro brevet &ur Atarl ST. 

Le Pettt Lecteur sur Atarl ST : 
apprendre à /Ire .-. peine. 

d'espace l'enfant tape autant de 
fois qu'il y a d'objets. U doit recon­
naître le chiffre sur le clavier el il 
est Invité à le dessiner si le cœur 
lui en dit. Plutôt répétitif et terne, 
on fait vite le tour de ce logiciel qul 
n'est pas d'un grand intérêt péda­
gogique. Rien de tel que le cris­
sement de la craie sur l'ardoise, le 
soir au fond des classes! (Dis­
quette Micro C pour Atari ST, 
Amstrad CPC, Compatible PC) 

Mollêre éveil 416 ans 
Contenu pédagogique __ *** 
lntér~t 11 
Prlic c 

Micro bre ve t français 
Il ne sera pas dit que seuls les 
futurs bacheUers pourront bacho­
ter via l'ordinateur. A présent, les 
plus jeunes peuvent également 
préparer leur BEPC grâce à Micro 
Brevet, un logiciel de révisions 
destinés aux élèves Qe collège. 

La VIe du lac sur ST : on s',11 aolrolt ... 

Cinq matiihes : algèbre, géomé­
trie, histoire, géographie et fran ­
çais composent l'ensemble de 
cette série. A l'honneur le français, 
avec sa farandole d'exercices 
d'orthographe, vous fera goOter 
les joies des accords, des verbes. 
des participes et des homopho­
nies. Au programme de gram­
maire, tous les secrets des fonc­
tions et des propositions. Rien de 
bien extraordinaire quant au con­
tenu, mais la méthodologie pro­
posée ne manque pas d'intérêt. 
L'enfant travaille sur une série 
d'exercices assez diversifiés abor­
dant une certain nombre de 
notions utiles à la connaissance de 
la langue française . L'évaluation 
notée met en évidence ses lacu­
nes et l'oriente vers le type de tra­
vail approprié, tests ou rappels de 
cours. En outre, une étude plus 
spécifique concernant le travail de 
rédaction permet à l'enfant 
d'apprendre à élaborer sa pensée, 
à construire un plan et à dégager 
les éléments essentiels, à partir de 
deux textes de réflexion et d'ima­
gination. Le tout est bien mené et 
s'agrémente de fonctions telles le 
carnet de notes ou le tableau de 
brouillon et d'aides accessibles à 
tout moment. Le confort d'utilisa­
tion et le contenu assez riche du 
travail proposé font de ce logiciel 
un bon outil de révision bien 





adapté aux utilisateurs potentiels 
(disquette Coktel Vision pour 
Atari ST, compatible PC, Amstrod 
CPC, T09). 

Matière Fronçais 
Contenu ~dogogique _ _ * * * * 
Intérêt 16 
Prix C 

La Vie du lac 
En direct de la rédaction de Tilt, 
nous vous présentons Lo Vie du 
lac, un logiciel conçu et réalisé par 
la société Myriad, sur une idée ori­
ginale d'Electrîcité de France. 
Comme son nom l'indique, ce 
programme propose une étude 
assez approfondie de la popula­
tion du lac et des diverses compo· 
sanies d'un écosystème lacustre. 
C'est de façon graphique et ani· 
mée que l'on voit apparaître à 
l'écran toute sorte de petites bébê­
tes évoluant gracieusement dans 
l'eau d'un lac. En cliquant sur cha­
cune d'elles, on peut obtenir les 
informations les concernant et 
faire ainsi connaissance avec la 
faune lacustre et ce à toutes les 
périodes de l'année. Tout cela 
constitue une entrée en matière 
pour arriver au vif du sujet, et là 
que les alchimistes en herbe se 
réjouissent. En effet, pour ceux 
qui sont attirés par la gestion 
hydraulique et les problèmes de 
pollution des eaux, ce programme 
propose de vous y Initier, grâce à 
un grand nombre de simulations, 
à l'observation de tout ce qui se 
passe en fonction des paramètres 
que vous aurez choisis. Attention 
si vous ne prenez pas les bonnes 
décisions, vous risquez de vous 
attirer les foudres des consomma· 
teurs potentiels d'eau: baigneurs, 
poissons, agriculteurs. Vous 
visualiserez, grâce à des courbes, 
les désastres écologiques que vous 
avez provoqués. Voici donc un 
programme original, qui convien· 
dra à tous ceux que la gestion de 
l'eau intéresse et qui n'ont pas 
peur de jouer les apprentis sorciers 
via la machine ! (Disquette Myriod 
pour Atori ST, Compatible PC, 
possibilité de libre copie) 

Matière Géologie 
Contenu pédagogique __ **** 
Intérêt 15 
Prix A 

Le PeHt Lecteur 
A l'heure ou l'on parle d'échec 
scolaire, nous voyons apparaitre 
sur le marché des éducatifs des 
produits tels que Le Petit Lecteur 
crée par Carraz Editions. Conçu 
de façon •scientifique •, ce logi­
ciel d'apprentissage de la lecture 
propose une méthodologie spéci-

30 

fique permettant un travail interac­
tif où la densité des thèmes abor­
dés ne nuit en rien à la qualité 
pédagogique et ludique. Parmi les 
dix thèmes proposés, l'utilisateur 
dispose d'une palette de sept jeux. 
Il s'agit en fait d'une évolution pro­
gressive où chaque phase a son 
importance. Les deux premières 
activités pointent la relation 
mot/Image . Vient ensuite la 
phase dite de globalisation où 
l'enfant doit faire correspondre à 
l'image la silhouette qui caracté­
rise la longueur du mot. Dans le 
cinquième jeu, phase plus analy­
tique, l'enfant construit le mot sur 
Je plan phonétique. Le travail 
s'effectue sur le nombre de sons 

et la longueur de chaque graphie 
et sur les différentes écritures du 
son. Il faut ensuite mettre dans le 
bon ordre des séquences de mots 
en fonction de la position du son . 
Ce logiciel prend bien en compte 
les étapes progressives nécessai­
res à l'assimilation du savoir lire et 
la synthèse vocale est un plus pour 
passer du savoir entendre au 
savoir voir . Un très bon logiciel 1 
(Disquette Carraz Editions pour 
Atori ST, compatibles PC, 
Thomson) . 

Brigitte Soudokof 

Matière Apprentissage de Io lecture 
Contenu ~dogogique_ * * * * * 
Intérêt 17 
Prix c 

A 3000: la formule 1 ! 
Version bas de gamme de l'Archimedes, le 

A 3000 d' Acorn attaque très fort et se positionne 
entre l'Amiga 500 et l'Apple II GS ... 

Ayant récemment présenté une 
station de travail Unix à faible 
coût, la firme britannique Acom 
Computer poursuit le développe­
ment de sa gamme de machines 
32 bits à technologie RJSC. Pas 
moins de trois nouveaux Archi­
medes sont en effet annoncés et 
devraient être disponibles en sep· 
tembre 1989. Machine bas de 
gamme, l'Archimedes 3000 est 

destinée en particulier au marché 
britannique de l'éducation. Elle est 
entièrement compatible avec les 
autres machines de la gamme et 
son prix est de 649 livres ( un peu 
plus de 6 500 F) . Le A 3000 offre 
en standard une puissance de 4 
à 8 Mips, un Mo de Ram extensi· 
ble à 2 Mo, une résolution graphi· 
que de 640 par 512 en 256 teintes 
simultanées, etc. Malgré son posi­
tionnement bas de gamme, le A 

3000 d' Acorn Computer dispose 
de performances impressionnan­
tes qui devraient lui assurer un 
véritable succès tout au moins de 
l'autre côté de la Manche. 
Les deux autres nouveautés dans 
la gamme sont les Archimedes 
410 et 420, versions dépouillées 
du 440 disposant de moins de 
mémoire et, pour Je 410, dépour­
vues de disque dur. Signalons que 

ces deux ordinateurs ne sont pas 
vraiment des nouveautés 
puisqu'ils avaient été annoncés 
lors du lancement de la gamme 
Archimedes. 
Pour conclure, signalons que les 
éditeurs britanniques continuent à 
développer la machine en adop­
tant notamment leurs produits au 
nouveaux systèmes d'exploitation 
récemment mis sur le marché. 

Mathieu Brisou 

Objectif 
megadrive 

C'est à Tokyo que Richard Bran­
son, de Virgin, et Hayao Nake­
yama, président de Sega, ont 
signé un accord de distribution à 
long terme des produits Sega en 
Europe. Virgin, importateur de la 
console 8 bits Sego pour l'Europe 
depuis déjà un an, est ainsi investi 
de la lourde tâche d'assurer le lan­
cement de la console 16 bits Sego, 
autrement nommée Mego Drive. 
Compte tenu des performances 
de cette dernière (voir en page 29 
du n° 64 de Tilt), cela ne devrait 
pas poser trop de problèmes. Mais 
sait-on jamais... Mathieu Brisou 

Bientôt 
# sur votre ecran 

Application System France 
annonce la venue de diverses 
nouveautés pour la rentrée. Trai­
tement de texte orienté courrie et 
publipostage, Doy/i Mail fonc­
tionne sur Atori ST. Ce logiciel 
devrait sortir au mois de septem­
bre. Creator est un programme de 
dessin qui, d 'après son promo­
teur, dispose de capacités impres­
sionnantes. Haut de gamme, Cro­
tor sera proposé aux alentours des 
1 000 F à la rentrée. Plus original, 
Protos est un logiciel que l'on ins­
talle dans le fichier auto du ST. En 
retour, il simule la présence d'un 
grand écran et offre des macro­
commandes. D'autre part, Appli­
cation System annonce la com­
mercialisation de la version 3.0 
d'Aladin, un émulateur Mocin· 
thosh pour Atorl ST. Livré avec 
des Roms d'origine Apple de 
64 Ko, il gère le disque dur, 
l'imprimante laser Atari, les impri­
mantes matricielles disposant 
d'une résolution de 360 DPI, pour 
un prix approximatif de 2 500 F. 

Mathieu Brisou 



LA CONVERSION 
DE L'AROADE DETAITO 
~RRIVE SUR VOS MICROS DANS 
TOURBILLON D ' ACflON COMPLETEMENT 
DINGUE l! 

Wally Walrus a capturi 20 amis de Joey le kiwi-Juste de quoi faire son 
goûter '! SI JM!y ne les WNe pU tous avant l'heure du th6 ••• ils serom tous servis 
et aval6 à la table de Wally qui est juste comme YOUS pouve:c. 
l'lmt«ilner .•• danrreusement gros li 
Ann6 seulement d un an: et defl~es, Joey pourra accumuler d'autres annl!S sur 

son chemin. Soyez prudents et faites attention aux lapins lanceurs de 
boomerang, aux grenouilles mortelles, aux chauve-souris suceuses de 
s.ang et autres dlulnes de aeatures pU trts ~illes . .. 

AMIGA 

ATAlln 

AMJTRAD 
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les graphistes du mois 
l.a tl!lChnologle n'a pas tué la 1rorcellerle 1 l.a preuve, e lle 

resurgit à travers le masque néo-primitif de Franck Nicolas 
(16ans), elle transparatt dans le dessin de Jérémie 

Reichenbach (14an•). ell&alourdlt l'atmosphère de Donjon de 
Stéphane Kerkellng (20 ans). Qui a dit que le dessin sur 

micro ce n'est pas sorcier? 

Stipltane Kakellng. 

TQMtW eu imQfle9 ~t iU r f allûes •ur Atort ST ~ la première a11ec 
!'16oc:hrome, Devu, Elite à Spectrum 512, Io deuxième 

01leC Spectnam 512 et la dernfm a&>et Degu Elite. 

'~ Lucas film 
Rtesentation •.• " 

Issue du cmema, la société Lucasfilm 
s'intéresse beaucoup à l'informatique. Image de 

marque en béton, jeux de qualité sont les 
armes qu'elle a choisies pour conquérir l'Europe. 

Le succès de vente de Zak McKra­
ken en Europe a poussé la Lucas· 
film Garnes à s'intéresser de plus 
près à ce marché. Douglas Glen , 
le directeur du marketing de cette 
prestigieuse société, s'est déplacé 
en personne pour nous présenter 
ses nouveautés. Le premier est le 
très attendu Indiana Jones, the 
Lost Crusade, ce jeu d'aventure 
possède le même système de jeu 
que Zak McKraken {graphismes 
animés avec des effets 3D) avec 
quelques améliorations. Il reprend 
fidèlement le scénario du film et 
le joueur pourra soit tenter de 
reproduire les actes du véritable 

Indiana Jones du film , ou alors se 
laisser aller à l'inspiration . Battle 
of Britain sera une simulation de 
vol , similaire à Bpttlehawks 1942, 
qui consiSte à prendre les corn· 
mandes d'un Spitfire Mark 1. En· 
suite vierft Loom un jeu de rôle 
original où le joueur campe le per· 
sonnage .d'un magicien qui tire 
son poU'; oir d'une flOte magique. 
Aucune entrée de textes ne sera 
nécessaire pour y jouer, unique­
ment des notes de musique ! 
Interrogé sur les futures orienta· 
tions de la Lucasfilm Garnes, 
Douglas Glenn répond : « Au 
départ, nous ne développions que 





des titres commercialisés sous 
d 'autres labels tels Man/ac Man­
sion et Bal/blazer. Avec Zak Mc 
Kraken et Battlehawks 1942, la 
Lucasfilm se prend elle-même en 
main et espère ainsi étendre à la 
microinformatique sa philosophie 
du loisir que le public apprécie 
déjà dans le domaine clnémato· 
graphique ... La création et la mise 
au point des jeux se base essen· 
tiellement sur la connaissance que 
nous avons des goOts du pubUc. 
C'est là un des éléments clés qui 

fait le succès de nos produits. Leur 
point commun à tous est une réa­
lisation technique très pointue, de 
l'innovation et un scénario d'ex­
cellente qualité •. 
On l'a compris, la Lucasfilm n'est 
pas là pour faire de la figuration 
mais pour conquérir Je succès et 
les autres n'ont qu'à bien se tenir 1 
Pas de détails sur les projets con­
cernant COI et DVI mais «on sur­
veille cela de très près • nous 
assure-t-on. Affaire à suivre. 

Dany Boolauck 

L'Euro11e des jeux: 
Tilt et les autres ••• 
Organisé par les revues Tilt (France), Computer 

and Videogames (Grande-Bretagne) , Micromania 
(Espagne) et Smash (R.F.A .), le premier 

European V ideogames Championship vous 
permettra peut-être de devenir le meilleur joueur 
sur micro d'Europe. A vous les prix et la gloire! 

Grande première dans la micro 
européenne: la France, la RFA, 
la Grande-Bretagne et l'Espagne 
s'associent pour créer l'European 
Videogames Championshlp. li 
s'agit d'une compétition destinée 
à récompenser les meilleurs 
joueurs d'Europe... Ce cham­
pionnat aura lieu en deux temps. 
Avant toute chose, chaque pays 
doit sélectionner une équipe 
nationale constituée des cinq 
joueurs. Pour la France, ce rôle 
échoit à Tilt. Concrètement, les 
choses se passent de la manière 
suivante. Les programmes Turbo 
Cup et Loriciels sur Atari ST. 
Skweek de Loriciels sur Amiga, 
Forgotten Worlds de SFMI sur 
Amstrad CPC, Cradlus de Nin­
tendo sur NES et Captaln Si/ver 
de Sega sur SMS serviront à 
départager les concurrents ... Dans 
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notre numéro de septembre nous 
publierons les scores réalisés en 
trois minutes sur ces diffé rents jeux 
par les journalistes de nit. Si vous 
atteignez ou dépassez un des sco­
res publiés, vous ferez partie des 
meilleurs joueurs français et pour­
rez donc faire partie de l'équipe 
nationale en vous rendant eu 
stand Tilt du Salon de la micro, le 
14 octobre 1989, afin de partici­
per aux éliminatoires. Chaque 
postulant joue.ra sur la machine de 
son choix (avec le jeu correspon­
dant) pendant trois minutes. Les 
scores seront alors notés par un 
arbitre. Les cinq joueurs ayant 
réalisé le plus de points seront 
a lors sélectlonnés pour faire par­
tie de l'équipe nationale qui défen­
dra nos couleurs face aux équipes 
des autres pays. Notez que les 
membres de la sélection française 
gagneront un prix. Les autres, les 
candidats non élus, auront un 
cadeau ... A la suite de cela, les 
équjpes européennes s'affronte­
ront sur l'ensemble des machines 
prises en compte pour les différen­
tes sélections nationales. L'équipe 
réalisant le plus de points sera pro· 
clamé gagnante et le joueur ayant 
réussi le score le plus élevé se 
verra attribuer le titre de meilleur 
joueur européen. Mais, nous n'en 
sommes pas là ... Commencez 
donc par vous entraîner pour la 
sélection nationale! 

Mathieu Brisou 

Esal alors! 
Connue pour ses nombreux utili· 
taires, la société Esat Software a 
réc~mment évolué en créant de 
nouveaux labels. Cette opération 

L'oiseau de Tleue/ne aur ST. 

a pour but de donner une image 
de marque plus forte à divers pro· 
duits en fonction de leur catégo· 
rie. Ainsi , la marque Esat Soft· 
ware est désormais réservée aux 
utiUtaires grand public et profes· 
sionnels. Les produits ludiques 
sont proposés sous le label Cos­
mic Software, alors que Magic 
Soft désigne une gamme d'utilitai· 
res de sauvegarde. Enfin, par le 
biais de Collection Welcom, Esat 

distribue les produits de MBC ainsi 
que de Legend Software. 
Parmi les produits à venir, Hercu/è 
Il PC risque bien de faire date. LI 
s'agit d'un utilitaire de sauvegarde 
destiné aux possesseurs de PC et 
compatibles dont le prix inférieur 
à 600 F, cache des performances 
très Intéressantes. Première parti­
cularité : les copies effectuées par 
Hercule ne seront réutilisables que 
sur l'ordinateur sur lesquelles elles 
auront é té faites. De plus, les pro­
grammes protégés par une clé 
é lectronique sur le port série pour­
ront être exécutés en l'absence de 
ce dernier. Ces é léments 
devraient , à n 'en pas douter, assu­
rer un certain succès à cet utilitaire 
de sauvegarde proposé sous le 
label Magic Soft. 
D'autre part, signalons que Esat 
prépare actuellement divers pro­
grammes éducatifs sur Amstrad 
CPC et Atari ST qui abordent des 
sujets allant de l'astronomie à 
l'alphabet. La venue de ces logi­
ciels doit intervenir à la rentrée 
prochaine. Mathleu Brisou 

tybernélieiens 
de lous les pays •.. 

Connue pour sa gamme de pro­
duits d'initiation à la robotique, la 
firme Fischer Technik propose un 
nouvel ensemble d'expérimenta­
tion . LI comprend les éléments 
nécessaires pour la réalisation 
d 'une tortue, d'une interface pho· 
toréceptrice, d'un thermomètre 
régulateur de température a insi 
que d'un robot soudeur. Fonc· 
tionnant sur diverses machines, 
cet ensemble est livré avec une 
interface, deux manuels ainsi que 
divers sous-ensembles. En outre, 
soulignons l'avènement d'une 
nouvelle génération de logiciels de 
contrôle capable de prendre en 
compte l'adaptation du robot à 

• son environnement et aux difficul­
tés rencontrées. Comme les autres 

Oui, c'est un robot soudeur f 

produits de la gamme Fischer 
Technik Computlng, ce nouvel 
ensemble est importé par la 
société SPl-Kager. 

Mathieu Brlsou 

Configuration CPC: 
almple et f onctionne/. 



(i)N(J)MISEl 59 F 
et recevez en cadeau 
une superbe pendulette fil r. 

OUI, profitez vite de cette offre exceptionnelle. Vous rece­
vrn votre magazine directement chez vous. vous réaliserez des 
écorom1es el, EN PLUS, vous recevrez GRATUITEMENT <elte 
perculene TILT montée sur une vér tal>lc disquette 

Avec ce cadeau spécialement réalisé pour TILT, vous serez 
tou1ours à l'heure de IJ Micro. 

h11w:: <le la pend,./el(e TILT 5" 114 Polt: fourr11< 
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AsoNNa-vous 
' A TILT. 

VOUS RECEVREZ: 

11 NUMEROS MENSUELS 
1 NUMERO SPECIAL 
"Le Guide jeux et MKro" 

+ 1 SUPERBE CADEAU 
une originale pendulette à quartz montée sur 
une véritable disquette. · 

Renvoyez, dès aujourd'hui, volre carle d'abonnemenL. (li est· 
Inutile d'affranchir l'enveloppe ). 





Des jeux bien testes 
Tilt entre dans le secret des Dieux et 

vous explique comment les jeux sont disséqués 
et analysés avant d'être lancés. Edifiant! 

Avant de tomber entre les mains 
exigeantes des testeurs de Tilt puis 
d'être livré en pâture aux enragés 
du joystick, un jeu informatique 
doit désormais suivre un véritable 
parcours du combattant jalonné 
d'épreuves multiples, de tests 
sévères ne portant pas seulement 
sur des aspects techniques 
(débuggage, par exemple) . . . La 
commercialisation d'un jeu ne doit 
plus grand-chose au hasard e t les 
techniciens de marketing tendent 
à rationnaliser des pratiques com­
merciales qui relevaient souvent 
d'une bouillonnante improvisa­
tion . li s'agit aujourd'hui d 'adap­
ter le produit au marché, d'éva­
luer son positionnement, d'orien­
ter la promotion. 
Le distributeur français SFMI a 
levé pour nous un coin du voile 
sur ces séances d'évaluation des 
jeux informatiques, préalables à 
leur lancement. Avec, dans le rôle 
du cobaye, Castle Warrior de Del­
phine Soft':"'are. 

Un dur combat se livre sur l 'écran. 

Les huits jeunes testeurs d 'un âge 
moyen d'une quinzaine d'années, 
des habitués des lieux, commen­
cent par remplir des fiches de ren­
seignements destinées à cerner 
leurs goQts en matière de jeux. 
Leur manière d'appréhender un 
nouveau logiciel fait l'objet de 
questions précises. Sur quels cri­
tères se fonde la première Impres­
sion que l'on retire d'un jeu? Les 
créateurs doivent-ils privilégier les 
graphismes, l'animation , la musi· 
que ou d'autres aspects encore? 
Puis on entre dans le vif du sujet. 
Le dessin de la jaquette est pré­
senté à l'assemblée. Quel type de 
jeux cela évoque-t-il? Les jeunes 
testeurs sont mis à l'aise : la liberté 
d'expression est encouragée (c'est 
bien le but de la scéance !) e t ils 
ne se privent pas de l'utiliser. Les 
avis fusent, attentivement recueil-
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lis par les responsables de SFMI 
et de Delphine Software présents. 
L'un des testeurs n'a pas vu le dra­
gon , un autre le trouve plutôt 
marrant, un troisième adore le 
caractère « flashant,. des couleurs. 
Un dernier critique la typo du titre. 
Après cette séance de test , l'édi­
teur décidera d'ailleurs de revoir 
complètement le dessin de la 
jaquette. 
Michael Sportouch expose ensuite 
le scénario du jeu : une classique 
histoire de sorcellerie, une quête 
d 'elixir dans le cadre d 'un château 
constitué de six niveaux. Les tes­
teurs se séparent alors en trois 
groupes disposant chacun d'une 
machine. L'exploration des cou­
lo irs en 3D de Castle Warrior peut 
commencer. Aucune instruction 
n'est donnée au début. Il s'agit 
d'un " test aveugle >. à chacun de 
se débrouiller. Les testeurs n 'ont 
pas l'air de s'amuser: ils prennent 
leur rôle très au sérieux, débus­
quant les bugs, notant sur leurs 
feuilles de renseignements leurs 
moindres impressions. Et ils sont 
sans pitié : les testeurs de Tilt, que 
nous sommes, ont parfois été 
étonnés par leur sévérité! C'est la 
jouabilité qui semble focaliser 
l'attention . On critique la lenteur 
de l'épée, la difficulté du manie­
.ment de la barque ou l'on regrette 
la précision des tirs de javelots. 
Les aspects positifs sont égale­
ment notés. La musique qui jaillit 
simultanément de trois ordina­
teurs dans une sorte d'écho sem­
ble faire l'unanimité. Mais, en 
dépit de ces critiques pointilleuses, 
l'impression finale des )oueurs 
reste très favorable, comme en 
témoignent les notes données en 
fin de séances. 
Après le départ des « Kids '" leurs 
fiches seront dépoulllées avec 
attention . Delphine Software nous 
a affirmé avoir tenu compte de ces 
remarques pour améliorer son 
produit. Au terme de cette séance 
de test, plusieurs modifications ont 
été apportées à Castle Wanior. Le 
dessin de la jaquette a été entiè­
rement revu, la jouabilité du jeu 
a été améliorée, les épreuves du 
premier et du troisième niveau ont 
été rendues plus difficiles par un 
rapprochement des obstacles. 
Ainsi fina lisé, Castle Warrior peut 
enfin affronter les rigueurs du mar­
ché! Jean-Philippe Delalandre 

Oes jeux de rôles ehez lnlogromes 

lnfogrames et TSR : pour le rôle 1 

De l'héroic fantasy , du fantastique 
et de la science-fiction pour la 
nouvelle ligne de jeux d 'lnfogra­
mes. Cette ligne marque le début 
d'une association entre Gary Gy­
gax et lnfogrames el ne compor­
tera que des jeux de rôle! Et pour 
cause : Gary Gygax est le co­
fondateur de TSR înc. Pour les 
néophytes, la TSR inc. est à l'ori-

gine des fameux Donjons et Dra­
gons. G . Gyrax donne son nom 
à cette nouvelle ligne et participera 
à l'élaboration des scénarios et des 
systèmes de jeux. En outre, lnfo­
grames envisage d'inclure dans 
cette gamme, des jeux entière­
ment crées par Gary Gygax en 
personne! Six jeux au minimum 
porteront la caution : " Gary 
Gygax présente .. . "· Le premier 
dont la sortie est prévue en sep­
tembre prochain , se nomme pro­
visoirement Drakkhen. Ce gigan­
tesque jeu de rôle, entièrement 
graphique et animé sera disponi­
ble sur ST et Amiga. Gageons que 
la longue expérience de Gary 
Gygax apportera aux produits en 
question, une qualité digne des 
plus grands. Dany Boolauck 

Amstrad joue 
les boute-en-train 

Erreur d'aiguillage ou catastrophe ferroviaire? 
Le « Tra in du bicentenaire de la liberté de 

la presse» a choisi un sponsor contesté : Amstrad. 
Toujours à l'affQt de moyens ori­
ginaux pour assurer la promotion 
de ses produits, Amstrad, loco­
motive incontestée de la micro­
informatique familiale, a décidé de 
sponsoriser le" Train du bicente­
naire de la liberté de la presse " qui 
parcourt la France du l •• juin au 
8 juillet en présentant une expo­
sition itinérante. Amstrad dispose 
d'un wagon pour y présenter son 
matériel. Ce choix a suscité des 
remous divers dans les rédactions, 
du sourire amusé à l'intense rigo­
lade, d'aucuns n'hésitant pas à 
prétendre que la firme était en 
train de dérailler a llègrement. 
Quand on connaît l'attitude 
d'Amstrad vis-à-vis de la presse, 
il y a en effet de quoi s'offusquer. 
C'est bien simple , Amstrad ne 
supporte pas la moindre critique 
et nous, journalistes, avons sou­
vent eu à subir les foudres de son 
estimable P .-D.G. Mais ceci n'est 
rien. Après tout, ce n'est que 
l'effet d'un caractère entier. Il y a 
plus grave. 
Un groupe de presse indépendant 
- Laser presse - éditait un ma­
gazine dont tous les Amstradistes 
se souviennent : Amstrad Maga­
zine. Amstrad France, qui ne sup­
portait justement pas cette indé­
pendance, a favorisé l'émergence 
d'un groupe de presse à sa dévo-

lion et a tout fait pour faire dispa­
raître Amstrad Magazine. Il y est 
d'ailleurs parvenu à coups de pro­
cès. Alors parler de la liberté de 
la presse! N'y a-t -il pas d'erreur 
d'aigui llage? Jean Kaminsky, le 
directeur de Laser Presse, déclare 
à ce propos : «Je suis assez stu­
péfait. li y a tous les jours des 
catastrophes ferroviaires. Cela 
n'en fall qu'une de plus. Enfin , je 
comprends que la S .N.C.F. ait 
besoin d 'argent.. . Pour être 
sérieux. J 'ai le souffle coupé 
quand je vois un constructeur qul 
a fait saisir un magazine pour pro· 
téger le monopole d'un groupe de 
presse créé pour la circonstance 
jouer les Don Quichotte de la 
liberté de la presse ... • 
Qu'Amstrad soit une entreprise 
innovante et qu'elle ait beaucoup 
fait pour la micro familiale, nou 
en convenons volontiers. Que so 
succès lui soit monté à la tête 
nous le comprenons encore. Mai 
qu'elle veuille s'ériger en censeu~ 
est inacceptable. Qu'elle se pré· 
sente majntenant commme wl 
parangon de vertu est un scanl 
claie. Nous ne doutons pas néan1 moins qu'Amstrad ne nous repro 
chera pas d'exercer une liber!' 
qu'e lle défend si ostensiblementJ 

Jean-Loup Renault~ 
Jean-Philippe Delalandr\ 
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ffa•h tou• +STREET SPORT llASKEl' DOUBLE DRAGON l')SI· 

HIT PARADE ST 
PC llll'S N°2 225F 1'16 COM!IAT PILOT 2~SI· 
+GREEN BERET+(;RYSOR OUT RUN 199F 

ARClllPELAGOS 24?F +ARKANOID+WIZZOALL W.ROBOCOP 1'>91' 
BATIU'.llAWKS 1942 249F PC GOLU Hll'S 195F i 'ARGHAN 26~1-
CASl ïU; WARRIOR 199F +BRUCEl.&•WCLEAl)f.ROOAR TESTORIVE2 2451-
CRAZY CAR:. 2 249r +ACE OF AŒS+INALTRATOR WARIN \t!DDLE F.ARTI I 24</F 
DRAOO'I NINJA 1991- LA COLLECTIO' l!ISF L.AC MAC' CRllCIŒN 249F 
DlJNGEON MAS11.R fil>rr. 9SF 
f 16 COMBAT l'll.01 l35f" +ARKANOID+WC l.EAl)f.RBOAR 688 SOB MARINli 245F 
FOR(J()TffiN WORLD:> l'l91- +WORLDOAMES+SUPER TENNIS ABRAHAMS BATl1.E 1'/\NK249F 

KlCK OFI- 269F NOUVEAUTÊS AFRICAN RAID&RS 220F 
KUI T 2751- A N AMERICAN INl)()QR soc 2491' 
MICROPR()Sf! SOCt'IJR 245F E PAS MANQUER.. CRAZY CARS 2 24QP 
POPUl..()U(I 24~!F !IARBARIAN(PAl.ACll) r' J9STEll\LTll AOllTliR :1~51' 
RôllOCQP 199F + ANTIRIAD 1 8~1' ltEROEs OFTllri!.ANCI! 2Hr 
Sii KWORM l9~F BATMAN 19SF JE'tFrGH'T'ER 4451' 
TAROllAN 24.51" DOUBLE DITT'l'Nll! 1991' KARATEKA 1<151< 
VIGll.ANTI, 1

99
F FERRARI FORMULA ONF 2491· l..A LOOl1NP DE D)f:L 2lOI' 

V()YAGER l'l9F FORG011'EN WORLDS 1991' l.Ji.0 ~1'0RM 24•W 
XYll<11l> IQ9F INDIANAJONES LEISURESUITl,.,\RRY l lQ</f 
71\C' MAC' ntACKE1' 2

4
9F 'rnELAST CRlJS/\Dll 249F LOMBARD RAC' RAI 1. Y 24~1-

NEW 7.EALAND STORY 199F MllJ..EMIUM2.2 '4YI 

'I> POOL 
AfRICAN RAIDI RS 
01\AL 
BAlllSTIX 

RENEGADE 199r Nt:BOLUS 1'1'1-
VIGILANTE 19'/f SPACE QUF.ST' 24'1f 

AUTRES NOUVEAUTES• 
AFl'i.:tlRl fRNU 2-'9' 
AMERICAN ICI- HOCkEY 249F 
AR( 'HIPF.1.1\<:0S 19't' 
ARKANOll) 2 1 K~I' 
C.c\BAl lW~ 
<MVt;MAN l 'GH l.YMl'ICS l9~·· 
COJ.OSSl ·s c tl'F.<;.t; X 24SF 
CONFI ICT l>llROPli l4'.11· 
OARY L. HO'r SHOT !KSI' 
ORANI) PJUX <1ROJ11' 21'1' 
ffll .l..'ll 'AR USl' 
Ht:ltMES 2AQf 

SPEED BALL 14~F 

SKWEEK IV'f 
îEf.'AGI' Ql•IJFJ\ 14~1; 
lllli Ul:.EI' 1 <)<)fi 

TITi\"f 2491 
W WILLY IQ I' 

:AMliM_OMPILATlONS 
PRECIOUS METAi. 249F 
+t:ARCllE PU CAPITAllfü l.ll.<.>ôD 
+XENON+ARKANOIO 2 
+cRAZYCARS 
PREMIER COLl.t:CTION HW 
+NEJlULUS+NETiiERWORLD 
+EXOl.ON+7.YN/\PS 
FORCES ~1AGIQUF.:S 249t' 
+LA PANTHERE RISE+WESTERN 
GAMES+CLEVER AND SMART 
+ VAMPIRE'S EMPIRE 

AUTRES NOUVEAUTES .. 
AQUAVEN'TURA 2rn• 
ASTAROTH 249~ 

ARMALYTE l•IQF 
Bl;AST 24SI' 
llLOOOWYCH 245•' 
COMBATSCHOOL · ~9W 

CONFUC'r EUROl't: 24SF 
DARK FUSION 19'11' 
DOMINA TOR 24YF 
DRAGONSLAYER 2Q<IF 

F.O.F.T 27SI' 
OAUlREOOl\'S 00\4AIN 195F 
GHOST A.~D GOBBLINS 24~F 

HATE 1\191 
l.O.U 19~f 

REVOLUTION FRAl\CA1Sh 1'1~1' 
LEISURESUITLARRY 2 29'11· 
1,JCf.SCI:. TO KILL 007 19$F 
Nfl.CR01" 2491' 
OUT RUN US fil)IT. 1991' 
f'tl~)lllA 245~' 
llOUC'E! QUBST 2 249F 
POPUl.OlJS(UA 1'(\ OISK) 951" 
f'Rt.J)A 'ft)R 245•' 
RA MBO ' 22.\f 
SKRULL 22..'P 
Sl.l;fPING C-,OOS 1 If :!<!<Il' 
SPACh HARRll:'R 2 21\~ 

SPAŒQLEST \ 2J'IF 
SlKVE. l)A \ lS S'.'OOKt R 195t 
1llF. LAST l\llllJA 2 N51 
1'HL 'liDER8JRDS 19S•' 
Vl.i.R.\flN/\TO!l 22Sf· 
W[lRO DREAMS 2J~I· 

U:N()PHOR~: U.SJ' 

. HIT PARADE AMIGA 
ARCl lU'HLAUOS 
llATI1.FllAWKS 1'142 
CASTTlli W/.RRIOR 
Ofi LIJXf.l'AIN1 J 
DO\ :BI E OFlliNU. 
l>RAaœ- NINJA 
FOlt('.oTl'EN WORI OS 
KK'l(Ol'F 
KOl.:1 
MICROPllOSE S'K'C'fl.R 
PfJl'Ul.OUS 
ROllOCOP 
1ESTOIUVfi2 
VK;ll.ANTf. 
ZAC MAC l'RACKllN 

1DPOOL 
J$AT1Ui'll!CH 
BLOODMONEY 
COI-OSSUS CHliSS X 
CRAZY CARS 2 
DOUlll.E DltAOON 
DONOEON MASTl!Rll!XT 
IOO'LORA.l 
~ 
Jll..~SHAAll: 
Joc.lRNf!Y 
L,A U!llENDI! ~ DIEI. 
LA QllEŒ DEL OISfAU 
LASrDU111.. 
t.118 l'Olm!S P.U11lMPS 
1.QMlrARDMCiW.&;Y 
f.A)RDS'OP~ISiNO 5\IN 
MIU.!MIUMU 
P.\Cf!W'llA 
RAMl'A~ 

~11~~~~~~~~~~~~~~:-::~·'n"fo& 1 ~ 
r@~6":~;"··~;~h'.-f_.iti! 

RC'HFOX 
BAlflYS TALE 1 

J'OUNDA'flQNS WASTl1 
MARSLEl M~DNii~S 
OUT RUN ~ 
'SJ<YFOX 2 
S!JPeR-11,ôNO ON 
MU$1CCQNStgUC'l'IO, • El' 
W. G\}(\SSÎ>fu\PERBOARO 
IHUl'lt>liR Sl.Al'>b 
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~
AMSTRAD COMPILATION~ ~~!l~~!!~u~~~ (~~~!:JF 

DÉMENT f +l.APANTHIU!F.ROSE+D/\KAR4X4 

M
prLA rroN •WESTERN c.AM F.s.a.EVb'R 

LA CO ÉTÉ ' +ANDSMART+OPER Nl;MO DE 1., EUX SPECIAL ACTION 99fl49F 

Es 3 
MEii.LEURS J +GRY7.0R+TARCETRF.NEOADE 

L DE coMsAT ••'-'T.KARAThSAl.AMANDER 

C
ÉAN f •BASKET \1AS1ER+SltAôLIN R. 

DE CHEZ 0 45119Sf TE.\ MEGA GA \1f.'l J ll91149F 
JUS"t\CIERS 1 . OP ++Lf>ADl!R80ARO+IOTll FRAMfi 

LES GOl'I ~If-Ill\ + RO'BOC +LAST MISSION+RANARAMA 
+OR/\ RJ\M130 '3 +f1Gll1T!R PILOT+ROCCO 

.,. +Fl.REL0RO+tMl'OSSAl:IALI. 

l.A C()MPll, ' OCEAN 14Wl99•' 
~1.· ARClll! DV CArlTAINI> l)LOOD 
DAI bY11tOMl'SQNOLYM.CllAI, l 
• VINOIC:ATOltl'l'YPllO()N 
>SAl.AMANDfR 
1 f.MONO~, O~; l.'ARCAO•: 149/199F 
ttt0ADBl.AS1fiRS+11CF.k ROAD 
tl'IJ~IMJ'OSSIBLI: MISSION l 
+SPY llll"' TbR+BLACK BllARP 
.COI OSSH"M 
01x sva nue ,.,,.,,, .. 
•'1bKCf·\ARY•llAR011AI L 
+ARMMa 'FOON MAl\+ Tl'.~TH 
AIAMl"LfVIATIIAN~B<lf)Sln<lH 
~l»lRANllll-0-kl..O.XIN.) 
CUN'rS D•: l.'ARCADl'. l 1"9/199f 
•STllF.f:I l'KllfffiRtsmr, ARMS 1 
+lllONIC: ÇOMMANIX> 
KlVNsMOIŒ+OESOl.A îOR 
Il JliL'X l\"('FJ"rtONM!IA~ 129114* 
~ll(RtXTORttMASK 

+BLOOOBR<)1111:RS+Nl!BULUS 
+MJR'la.T AR+ltitOJIJ;s+EXŒJJN 
+LES MAITRES Df. I ·\INIVERS 
tVENOMS11UKES BACK 
+MARAUDER+RANAllAMA 
OCEAN D\'NAlllm l«J .... 
+l'LA~ATOR+KARNOV 
4CRA1.Y C' AR+COMBATSCHOOI. 
+5Al.AMANDBbllRUSl.œ\'"lat 
U!S DEFIS PK TAITO 1.19119'1" 
tTIJl<Jt:TRllN~l'l.VING 
SllAAK+ARKANOIP 1 8'I' ? 
t81J88LB 80BBl.B~Olt1' 
L&!i U8T Dt: U.~ GOLD 14'1l99F 
.-OIJT RUN+(IAlll'fft.BT 2 
+ÇM.l~A 0AM1!St720" 
+ltOLUNO 111llMDllR 
GAHISSJMATCH~ ,....,. 
f6t.41all>AY 2+stlPl!ll HANO 
-<INiOfAMl'Qol aup Jl'ltlNf 
+WUI' Ml.îl'ER+TMac AN.0 

===~~p· 
'# --

+C:ITY SLIC:KliR+LlRAOON 'l'/\l.K 
/\RCAl)R AC'l ION t IS/IS.41' 
•8AROARIAN+RF.NOAl>C 
+SUl'ERSPRIN1'1 RAMPA(ll! 
+INl'ERNATION1\I KJ\RA1'f. 
cou . KONAMI 115Flum· 
F.UH l 6 PACK N J 95114~1-' 

·~-r A'.:D 'l'llRO rru:s l 19/13'Y 
G.:ANTS O'AKCADt: 115/19SF 
TOP TE.\ ('OLU:cr. 9'1145>' 

NOUVEAUTiS 
A NE PAS MANQUE .. 
ACTl0.'1 SERVl('E 
CABAL 
INOIANA JONES: 

IJ!l/l&SF 
Q~/14SF 

THb l.AST CRUSADb '1'/ 145F 
NE.W Zf,,\L/\ND STORY 'l'J/149~ 
PANIC STATIONS !19/1491' 

AUTRES NOUVEAUTES .. 
BLACKl.AMP 119/U9F 
BUlODWVCll ~1451' 
BOMllUZAL '19/14'11' 
CARROIR COMMAND l.Wl'5V 
DOMIJllA TOlt 99114911 
DOUllU DltAGON twl• 
JAWs 9'114$1' 
"ULT 14911991' 
1.JC.."t'.NCll TO KIU. 117 tWIM 
MEVRTltE A vmtlSE 145/t9SP 
PR0JECr S11lAL nt flO 14$/ICJW 
PllOsoc:Œll SIMlll..AT '9f149fl 
Rlt'IC. DANCll!JWUS 9'114'1' 
R\!NNINO MAN 95/145P 
SKA1E Oil UŒ 9111491" 
STAk TREK !1.!114SI' 
ntlGAR 9!11*' 
TIM&SCJUtNq- lllMW 
TlllTIN'ML.6.UIŒ Mll/WJI 
~Dlù!AM.\ 140/1119P 
Xl!HAl'tlOlllt ...... 

HIT PARADE 
AFTER BURNER 9911491 
OAROARIAN 2 89/ 139r 
BUTCtlbR HILL <l'>/149F 
CHUCK YEACFR·s 
ADV FUCHTTRAINE!t 9S/14SF 
CRA7.YCARS2 129/169f 
DOUBLE O!rl ENTE 99/149F 
DRACON 'flNJA '>'If 1491' 
FORCOTTI:.N WORLDS 9\IJl49F 
OARY L llOT SltOT •l~/13SF 
MICROPROSI' SOCCER 1119/l~F 
PIJRPLll SA l \JRNI! DAY 149!.!091• 
Rl>Nl:iOAOll 3 "'1/149r 
ROB()COP 'lil/149F 
StORMI ORO 9'1/1491' 
SUPHR SCRAMBDl.I\ 99/MQF 
CAMES SUMMliR bl.l '>9/149F 
VICILANTÈ <J?/J49f 
xvucrrs •W/1491 

3 D POOL 'l<)/149F 
BUMrY 14S/l'>SI• 
ClflCA('.0 <IO 14S/19sr 
D/\Ri.; FUSION 9Yfl491• 
ARE M"D 1-0tWEl 1 :!WlfflF 
fOOTBAll MANAC. 2 'IS/11'11' 
GL:l'SHIP IQSf24SP 
Jl..\. T.f_ 'l'l!l49F 
HEltOf:S Of LANC.:f <1S/199F 
llUMAN Kii UN(r M . "'1/14'11 
rllCHWAY PATR()I 14~/IOSf 
LAST oua W/149F 
IJ; l\1ASOIR Dh MORT Nll/1991' 
OBLITf.11>.TOR 'J\1/1491'" 
ôl'ERA110N WOI f· '>'1/f~QF 
PAC MANIA \1'1/1~'* 
R,A.MBO l Kll/ll9F 
Rl>AL OHOSTBUSTE.RS W/1491' 
R TYPf:. 'l!l/14~F 
llUNTltl!<lA\Jmt.l!T 'IY/149" 
LA COURSE INFl!RKAU! 
SA V AOI! 95./14'Jf 
SéltABBLE Dri WlŒ Nl>l22Sf. 
SKWEliK l.u/19'F 
SIU(W()RM ~14..W 
SUPF.JtMAN 9S/14~1' 
Tlœet.IMtNATOR 9'111'11' 
THE LAST NINJA Z 12'/14~ 
THUNbllltBLAOR 9911<191' 
TifUNOl'.RBIROS llS/145F 
T1MllS Of 1.0111! ~14'11 

VINOIC'A10RS 9'/1491' 
WAA JH M1Dl>l.e F.All'l'H99ll 4Clt' 
'Wl!IC'LI~ 9/1!41E. 

99F 

JEUX POUR CONSOLES 
r---SEGA 

l'ISTOU:T SF:GA 
!+3 JF.UXI 
MANETr F:SPt'.CIALE 

3591-

ISl'EED KINGI 145F 
LUSETTESJO 2901' 
AFT'ER BURNtR 29Sf• 
ALEX Kll)/MIR WARRIOR 2S5P 
ALllX KIO/LOST S11\R 29SI 
Al,E.STE POWF.R STRIKJ-: 2591' 
/\LIEN SYNllROME 2SSJI 
AZTl':C ADVt•:NTURE 2S9t· 
BLACK BEI T 2$91• 
BLADE. EAGl.E 10 2SSI' 
('HOPLIFTER 2SSI· 
DOUBLE DRACON :!'l~f· 
FA'ITASY STAR 2951' 
l'ANTASYZONE2 2</ClP 
FA.'ffAZY ZONE MAZ•: 159~· 

GOLDEVIUS 29SI 
GREAT BASKETBALi lSSF 
KENSEIDF..N 2991' 
LORDS OF TllE SWORLO 295t• 
~·I AZE l llrl'TER Jll 2991' 
MONOPOL Y 29SF 
NINJA 2m• 
our RUN 29Sl-
Olfl' IWN JO 29SF 
PllNOUIN l, ANO 29Sf• 
RESCUE MISSION 2SSF 
S,0 .1 lSSf 
SECRET COMMANO 2SSI• 
SHANGAJ 2SSF 
SHO(ITING GA \1F. 255F' 
Sllll\OBI ?9Sl-
SPACC HARRIER 29SF 
SUPER TENNIS 199•· 
TI IUNDERllLJ\DE :?'IW 
WONDERBOY 2SSF 
Y'S 29SF 
ZIU.JON 2SSF 
ZILLION 2 2SSF 

DEMENTI!! 
AMSTRAD CPC 46"/ol ?J 
Kit de T4l,cho gement 9f, 
Avec ce ki ous allez pou· 
~oir "éc'fiorger 24h~4, 7 
1ours sur 7, des cen aines 

its pour le si"}ple prix 
d'une c- munie lfon ""­
phonique su 
3615 AMCHARGE. 

Recevez gratuitement le catalo­
gue couleurs 
MICROMAN/A avec toutes les 
nouveautés. TEL. 93.42.57.12 

120• 

SOLDES 
CASSETIES 39 F 

OAIVAN 
GU!\SMOKE 

ATARl2600 
BEAMRIOER 9SF 
CALIFORNIA GAMl:S 14Sf 
CARNIVAL rn 
CHOPPER COMMAND 9~F 
C0\1MAND0 14SF 
DECATIILON 14SI' 
IX>NKEY KONG 9SF 
ENDURO 9,.. 
Fl41'0M CAT l4Sf' 
~"'ROS BYTE YSI 
GllOSTBUS1'ERS 9SF 
llERO 9SF 
KEY STONE KA PERS 9S~ 
KUNO FU MASTER 9Sl-
MP.GAMANIA 9SF 
NIGIITMARE 'ISI' 
PrTFALL 9Sr 
PRO WRESTl.ING 9SI 
QUEST FOR QUINTA. ROO •15F 
RAM PAGE 1451' 
RIOl>LE OF SPHINX 9SI 
RIVER RAID 9SP 
RIVF.R RAID 2 14SF 
SEAQUEST Y51 
SUMMER GAME.5 14$1· 
TENNIS 'ISI' 
WINTER OAMES 14SP 

ZAXXON 

NINTENDO 
BAl,LON ACIIT 
CASTLE VAl"IA 
CLUCLULANO 
DONKEYKONG 
DONKEY KONGJ 
F..XCITEBIKJ; 
(j()()NIES 2 
GRl\l>IUS 
GOLF 
ICECIJMBER 
KIDIDARUS 
KUNO FU 
LEC END OF Zl!l.DA 
ME.TROID 
MACH RIDER 
PUNCH OUT 
PIN BALL 
POPE::YE 
PRO WRESTLl"IG 
RCPROAM 
RAD RACER 
SOCCER 
SLALOM 
SUPF.R MARIO BROS 
TOPCUN 
TF.NNIS 
URBAN CHAMPION 
VOLLEYBALL 
WREKIMG CRE.W 

J8UX POUR PISTOLBT 
DUNK llUNT 
llOGAN llALl.EY 
Wll. OOUNMAN 

YSI· 

2601 
1601' 
260P 
2101 
2101' 
JIOF 
.l60F 
"o~ 
260f 
2601' 
3601' 
2601· 
3901' 
360P 
3601· 
J()()F 

260F 
2101· 
310F 
l601· 
™>F 
260F 
2601' 
2()0F 

\60f' 
260F 
260F 
2001• 
360F 

.11()1' 
JIOI' 
1101' 

SOLDES 
DISQUETIES 49 F 
4X4 OFF ROAD RACIMl 

4X4 Off ROAD Rl\CING 
ALBUM DIGITAi. INTE. 
AMERICACUP 
AMSTRAD GOLD 111 r l 
ARCADE FOOB/\l.L 
RRUCELEE 

K Il l.ED l:"'Tll, DE.AD 
1 lD STR0\1 

HEAD OVER 111'.ALS 
IMPOSSIBLE MISSION 2 
L'EMPIRECONl Kt- ATIAQlJf 
l"ëTHERWORl.D 

BUBBLER 
ECllELON 
FORCES MAGIQUfiS 

RAID 
SAR1\CEN 
SllACKLED 
STll'FIP 
l llUNORRBLADE 

TIOER ROAD 

RAMPARTS 
ROLLING TttUNOF.R 
TENTll FRAMll 
'rtlll ObEP 
T01'AL ECLIPSl:l 



Silkworm 
AMIGA 
Le shoot-them-up de 
l'été ! Rares sont les adaptations 
aussi parfaitement réussies 
tout en conservant intact 
un urai plaisir de jouer. 
Un jeu d posséder d 'urgence. 

Virgin Games. 
Les Tiltboys (and Tiltglrls) que nous sommes ne réa­
gissent que très rarement à la vue d'un shool'em 
up. Normal, on en Ingurgite quelques bonnes.dizal­
nes tous les mois 1 Blasés? Noooon, simplement plus 
exigeant sur la qualité technique et l'intérêt que peut 
susciter un jeu de ce genre. Cela dit , on ne déses· 
père pas de trouver LE petit plus qui accroche le 
joueur dès les premières secondes. C'est donc avec 
rœil averti du connaisseur s'attendant à voir un autre 
flop insipide et laxatif que j'ai chargé Silkworm, une 
adaptation d'un superbe coln·op du même nom. 
Stupeur 1 Joie et étonnement 1 Le jeu accroche tout 

Ce bonus procure le double tir. 

Abattre le goosecopur donne du bonus. 

de suite el on ne le lâche plus. Le principe n ·a vrai-

vre ainsi tout féaan r Bref, lesdeux engins se corn 
p~ent parfaitement car rennemt se trouve dans les 
airs el au sol. Des engins de toutes forme; sont là 
pour tester vos nerfs et vos réflexes 
Hélicoptères, chasseurs, chm, lance-roquettes, mis­
siles et bien d'autres, virevoltent, fusent et foncent 
à un rythme Infernal! Surveillez l'apparition d'une 
curieuse machine nommée • goosecopter • 
(hélicoptère-oie) Sa destruction vous donne droit 
à des bonus intéressants tels que le doublement, le 
tir accéléré, les vies supp~mentalres, etc. Curieu­
sement, les gros spriles de fin de niveaux sont tou· 
Jours les mêmes (un char ou un hélicoptère) En 
outre, vous vous rendrez vile compte que les mons· 
Ires mécaniques ne sont pas très durs à désintégrer. 
Encore faut-il arriver à la lin du niveau 1 
De mémoire de joueurs, nous n'avons jamais vu 
autant d'ennemis à la fols sur un écran d'Amlga I 
C'est le délire complet, ça tire dans tous les sens l 
Il est tout à fait impossible de jouer en solo. à moins 
d'être un as. Avec l'hélicoptère, vous pouvez, à la 
limite, survivre. 
En revanche, vous n'avez aucune chance avec la 
jeep. Moralité: le jeu à deux est l'idéal, avec l'héli­
coptère qui couvre les airs et la jeep qui assure la 
sécurité au sol. Notez que la jeep tue plus rapide· 
ment le • goosecopter •, il suffit de se placer en des· 
sous et... feu à volonté 1 

Le premier nloeou : une balade ••• 

Pour conclure, nous ne dirons qu'une chose : depuis 
que Virgln Garnes nous a envoyé la pré-version, on 
n'arrête pas d'y jouer à la rédactton ! Doté de beaux 
graphismes, nets el agréables. une animation irré· 
prochable el d'excellents bruitageS, Silkworm est une 
adaptaUon totalement réussie Vlrgln Garnes frappe 
très fort avec son premier titre et on espère que cela 
va continuer avec d'autres adaptations à venir 
comme ... Shlnobl/ Dan y Boolauck 

Type action 
lnté~t 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix B 

Version C 64 
Elle est toute aussi réussie que œlle de l'Amrgo. Bien 
qu~I y ait moins d'ennemis à abattre, Je jeu est, para· 
doxalement, plus difficile 1 Dès le premier niveau, 
Il faut se battre comme un diable pour atteindre le 
suivant. Techniquement, c'est aussi une réussite, 
tant sur le plan visuel que sur la jouabilité et la mania­
bilité du programme. 

Lo ue,,,lo n C 64 esl plus dlfflc lle. 



Bref, sur C 64. Silkworm garde tout son attrait! 
Voilà qui réjouira les fans de Commodore 

O.B 

Type oc/lori 
lnté~t _____________ 17 

Animation * * * * 
Graphisme * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix S 

Avis 
Silkworm est un grand shoot them·up qui m'a séduit 
dès les premières secondes de ieu C'est le meilleur 
programme de ce type pour jouer à deux. et l'idée 
de la jeep et de l'hélicoptère est excellente. L'action 
est passionnante, sans aucun temps mort. et il faut 
vraiment s'accrocher dans les niveaux supérieurs. 
Je sens qu'il va me prendre la tête pendant un 
moment celui-là! Alain Huyghues-Lacour 

688 Attack Sub 
PC, TOUTES CARTES GRAPHIQUES 
Simulateur de combats sous-marins, 688 Attack Sub 
n'a pas la souplesse de Silent Service. La qualité des graphismes 
et la complexité de la stratégie à employer le hissent 
cependant à un niueau comparable. Un jeu qui uous demandera 
un long apprentissage auant de réussir une mission. 

Electronic Arts. Conception : John Ratcllff. 
la radio, le joueur demande ses ordres à la base 
Ensuite, il va observer rocéan dans le périscope puis 

vaisseaux ennemis est quasi absente du jeu Au con­
tralre de Slknt Servlœ, oil roo pouvait acquérir d'un 
seul coup d'œil une Idée d ensemble des positions 
ennemis, le maniement de la cane ou du sonar est 
plus sub,eclif Le soft prend vile des allures de war 
game/slmulallon . le résultat ~st passionnant mals 
sans doute moins ludique que d'autres! 
En conclusion, ce simulateur de combat sous· marin 
profite essentiellement de la qualité de ses graphls· 
mes et surtout de la complexité el du réalisme de 
sa stratégie. Très dlfflcile à vaincre. il nécessite de 
la part du joueur un travail de préparation lmpor· 
tant, tant au niveau du man~ment des quelques dn·· 

A chaque fois que je découvre un nouveau simula­
teur de çombat sous-marin, je m'attends à ce qu'il 
surpasse le best du genre, S//enl Service! Une fois 
de plus, 688 Attack Sub ne parvient pourtant pas 
à supplanter son confrère. A vrai dire, il ne s'agit 
pas d'un manque de quallté pour le soft testé au)Our· 
d'hul. C'est la mise en place du jeu qui est différente, 
peut·être moins ludique car moins visuelle que celle 
de Silent Service. En revanche, côté stratégie el 
complexité, ça arrache l 

définir une trajectoire sur la cane, armer ses torpi~ Lancement du torplllu. 

688 AHack Sub mise en premier lieu sur un nom­
bre impressionnant de postes de pilotage. Très sem 
blable à celle de Sllenl Service. la salle de contrôle 
vous permet de pomter tour à tour la carte, le péris· 
cope, la salle de communication, celle du sonar ou 
encore la soute de lancement des torpilles. Manié 
à la souris, le jeu est d'une souplesse incroyable. Sur 

Commu1tlcotlou des ordres par sotelllte. 

Images dlgllollsé <'s à l'écrou. 

les et... tenter de vaincre l'ennemi ! Toutes ces man!· 1!!!ii!!!i!!!!!!!!!!~iii!iiiii1 
pulations mettent en œuvre des tableaux de jeu très 11 
fouillés et réalistes. 688 accepte toutes les configu· 
rations écrans, CGA. EGA, VGA. Tandy ou Her· 
cules. Mats même en monochrome ou en CGA. 
l'effet est superbe. Des animations viennent accen· 
tuer l'ambiance (message radio, analyse des signaux 
du sonar .. ) 
Côté bruitage. le PC est comme touiours en des· 
sous de la moyenne, sauf pour les bienheureux qui 
pos~dent dans leur configuration une carte son 
MIDI t Avec sa vingtaine de missions différentes, 688 
Attack Sub est vraiment un soft complexe. D'autant 
plus complexe que la représentation extérieure des Obseniotlon au périscope. 

Brortle·bos de combat cl111ts le sous-morln; Io mission ua comme1tcer. 
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quante commandes disponibles que de rappreJltls 
~de strar4gles de combal de radversaire. Mais 
la vision "en clair • du lancer des torpOles m'a crueJ. 
lemenl manqué 1 Obvier Hautefeuille 
Type simulateur de combat sous·martn 
lntlrét 16 
Grapl1lsme * * * * * 
Anlmal1011 * * * 
Bruitage * * 
~X C 

Rvf Honda 
ATARIST 
Les motos sont alignées 
sur le ligne de départ. 
Vrombissements et pétarades 
retentissent sur fa piste. 
Vous êtes prêt à démarrer. 

Mlcroprose. Design et programmation : 
Ed Hickman. Graphisme : Ralph Hlck­
man. Musique: Nick Moorbath. 

1989 est une grande année pour Mtcroprose . Après 
l'achat de Telecomsoft, qui offre un catalogue très 
important, l'éditeur américain annonce la création 
de deux nouveaux labels : M1crostyle et Microsta­
tus. Microstyle fait un début très prometteur avec 
cette simulation de course de motos. Pourtant il n'est 
pas facile de s'imposer dans ce créneau après le fan­
tastique Super Hong On d'Activlslon, mais RVF 
Hondo ne manque pas d'atouts pour y parvenir. 
Avec votre 750 cc vous participez au championnat 
du monde qui se déroule sur vingt-deux circuits 
internationaux. Vous commencez par rentrer votre 
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Une simulation de course de moto •ur lu grand. circuits Internationaux. 

nom (vous avez la possibilité de sélectionner plu· 
sieurs concurrents) et vous attaquez la première 
course. li est possible de s'entraîner à volonté avant 
chaque course afin de se familiariser avec le circuit. 
Une parfaite connaissance du parcours est Indispen­
sable pour prétendre réaliser une très bonne per­
formance et obtenir un bon classement. Une fols que 
vous êtes fin prêt vous prenez le départ avec huit 
autres concurrents et c'est à vous de jouer. 
La course est représentée en 30 el vous disposez 
d'un compte-tours et d'un compteur de vitesse situés 
dans la partie inférieure de l'écran. La course esl 
très rapide et ranimation convaincante, mais ne vous 
laissez pas aller à foncer inconsidérément 1 Vous dis· 
posez de six vitesses et Il faut impérativement en user 
avec habileté pour tirer le maximum de votre Honda 
sans risquer de vous retrouver contre un des arbres 
quj bordent la piste. Vous pouvez reprendre la 
course après un accident, mais li vous faudra cou­
rir à côté de votre engin avant de l'enfourcher, ce 
qui vous fera perdre un temps considérable sur vos 
concurrents. Une fois franchie la ligne d'arrivée. 
votre performance est sauvegardée automatique­
ment, ainsi que le classement du championnat. Cette 
sauvegarde automatique est très confortable à 
l'usage car lorsque vous rechargez le jeu Il vous suffit 
de sélectionner le nom de votre joueur pour repren­
dre le championnat à partir de la course suivante. 
On retrouve la qualité et le sérieux de Microprose 
dans ce programme qui présente de nombreuses 
options. A tout instant il est possible de consulter 
le classement ou les performances réalisées, y com­
pris les records du tour. On peut également modi· 
fier divers paramètres de jeu, comme le nombre de 
tours par course qui peut varier de cinq à vingt, ou 
choisir entre les miles et les kilomètres sur le comp­
teur de vitesse. D'autre part, il est possible de jouer 
à deux en reliant deux ordinateurs entre eux. Et si 
vous disposez d'un moniteur vous pourrez même 

. augmenter la taille de l'image. 
L'animation est excellente et le graphisme agréable, 
bien que le décor manque de variéM. De toute 

La moindre erreur egt fatale. 

La com~tltlon est sétibe. 



fàçon on a guère le temps d'en profiter si on veut 
gagner Mlcroprose qui s'est talllé une beDe r~u· 
talion avec des simu lauons guerrières, semble vou · 
l01r également s"mtéresser au domaine du sport Les 
amateurs du genre ne peuvent que s'en réjouir car 
la réussite de deux programmes comme RVF Hondn 
et M1croprose Soccer démontrent que cet éditeur 
est tout aussi performant dans ce nouveau domame. 
RVF Hondo es! un programme passionnant qui offre 
de longues heures de 1eu C'est le type même de 
prO'{Jramme que l'on rejoue s<ins cesse jusqu'à rem­
porter le titre et puis, ensuite. Il est encore possible 
d'améliorer son score. Alain Huyghues-Lcicour 
Type _________ ,simulot1011 sportive 

lntér~I 16 
Grnphl!>me * * * * 
Animation * * * * * 
Brl.Jltoge * * * * * 
Prix C 

Comparatif RVF Honda/Super Hang On 
~ sont deux grands programmes de course de 
motos, mals lis sont suffisamment différents pour ne 
pas être vraiment en compétition. Super Nang On 
est un jeu d'arcade d'un Intérêt ludique lndiscuta· 

Allf!ntlon owr Jloquu_d_'lt_u_ll_e._. __ _ 

ble et il l'empone nettement sur le plan du gra­
phisme. particulièrement en ce qui concerne les 
décors. En revanche on se laissera séduire par le 
réalisme de RVF Honda qui. lu!, relève de la simu­
lation Son plus gros avantage sur son concurrent 
est de permettre de participer à un véritable cham· 
pionnai. ce qui est très motivant. En conclusion je 
dirais que ces deux programmes ne font pas dou· 
ble emploi. Ils sont complémentaires et la metlleure 
façon de trancher le débat consîste à les posséder 
tous les deux. Alain Huyghues Lacour 

Chicago 90~~-
AMSTRAD CPC 
Chacun connaît le jeu des gendarmes et des voleurs. 
En voici une version modernisée: les protagonistes 
se poursuivent en automobile. Pour changer de la tradition 
qui veut que l'on choisisse le camp. des voleurs, 
le jeu est plus intéressant quand on tient le rôle du policier. 
Microids. Conception et programmation: Patrick le Nestour; graphisme: 
Cédric Cazal, Aurélien Murru. 

Chicago 90 est un soft qui décroche tout juste la 
timbale des hits ! En fait, c'est à son originalité et à 
la complexité de son développement face aux pos­
sibilités d'un CPC que le soft doit notre admiration. 
Revers de la médaille, on trouve ici un nombre cer­
tain de défauts qui freineront sans doute les élans 
du joueur. Le scénario de ce soft est passionnant 
et pourtant classique : une course entre gendarmes 
et voleurs à travers les rues d'une cité. Sur l'écran 
de jeu, une vue aérienne semi-3D montre la rue, 
la voiture rouge du gangster et, éventuellement, les 
taxis ou poUciers. Vous pouvez tout à loisir choisir 
votre camp. Dans Je cas oil vous misez sur l'illéga­
lité, il vous faudra sortir au plus vite de la ville. Dans 

Un vlroge difficile pour Io police. 

Unt! 110lture qui ...ut~ : Pf!U banal, non ? 

!;,_a oduersolru .sont proche.. 

le cas contraire, votre rôle sera d'empêcher le gang$· 
ter/ordlnateut de faire de même ... 
En ce qui concerne le graphisme tout d'abord, le 
travail fourni sw un CPC 464 est très convaincant 
Animation et décor sont précis. ils usent au mieux 
des capacités de la machine étant donné la corn· 
plexîté des écrans. Le maniement de votre voiture 
est, quant à !ul, vraimen1 délicat. Les possibilités 
d'action sont Intéressantes puisqu'il vous est possî· 
ble, par exemple, de rouler en marche arrière, 
d'effectuer des tète-à-queue ou des sauts sur les trot· 
toirs, de rattraper des dérapages ... Mais tout cela 
est bien difficile à gérer pour le CPC. Il faut jongler 
entre le joystick e1 le clavlèr et antk;iper tous les mou-
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Au colont, toutes lu monœuores sont permises... • .. Comme ce.ttJe nouuelle /oçon de doubler. 

vements pour contrer la lenteur relative des réac­
tions du 8 bits. Côté stratégie, le rôle du policier est 
assurément le plus intéressant. Celul·CI pilote en effet 
six voitures li peut donc choisir celle qu'il dirigera 
au joystlck. Pour les autres, ordre leur sera donné 
de suivre l'ennemi, de se rendre à un point précis 
de la carte ou d'attendre Le jeu ouvre alors des slra· 
tégles riches et multiples Un défaut pourtant, le jeu 
est souvent trop rapide pour que lon puisse agir avec 
réflexion el logique. Le temps de donner des ordres, 
de balayer la carte pour localiser la cible (les tou­
ches du clavier sont peu maniables, pourquoi ne pas 
avoir travaillé un maniement joystick ?) , l'ennemi à 
déjà atteint les frontlêres de la ville ou été capturé 
par des voitures •suiveuses,. sans que le joueur n 'ail 
en rien agi! 
Pour conclure entre qualités et défauts, Chicago 90 
apparaît cornme un jeu original et riche pour CPC 

mais qui atteint du même coup les limites de la 
machine. Deuit défauts majeurs découlent de cela: 
le terrain de jeu trop réduit, notamment sur 464 et 
664, ce qui entraîne des missions souvent trop brê· 
ves ; le maniement est parfois assez lourd à gérer 
Nous espérons finalement beaucoup des versions 
16 bits de ce programme. A noter enfin que les ver­
sions CPC 464 et 664 ne possèdent qu'un seul 
radar, faute de place. La version 6128 offre en fait 
deux • plus >, un radar vision rapprochée três utile 
et des décors supplémentaires. 

Olivier Hautefeuille 

Type-------- action et stratégie 
lntérét 14 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Microprose Soccer 
ATARIST 
Longtemps relégué en division d'honneur, le ST accède 
enfin à la première division de la ligue de football 
avec une simulation de foot réellement dîgne de ce nom. 
Microprose Soccer va déchaîner l'enthousiasme des 
supporters et des amateurs de ce sport, en particulier s'ils 
préfèrent l'aspect ludique à l'engagement sportif. 
Microprose. Réalisation : Sensible Software 
Le football français se porte mal, c'est le sujet à la 
mode ces derniers temps. Mais en revanche, on 
n'entend guêre parler d'un autre problème d'une 
grande importance: Je malaise du football sur ST. 
Nous sommes consternés devant la pauvreté des 
matchs livrés sur nos 16 bits. A défaut de pouvoir 
accuser la fédération de football, on finit par s'inter­
roger sur les causes de ce problème : incompétence 
des éditeurs? programmeurs sur-payés? On en vient 
même à se demander pourquoi personne n'a encore 
eu l'idée de demander à Bernard Tapie dè nous sau­
ver en produisant un programme de foot digne de 
ce nom Enfin, soyons sérieux, il est vrai que les 
possesseurs de 16 bits ne sont pas gâtés au niveau 
des programmes de sport de qualité, alors que les 
8 bits n'en manquent pas. Quelques programmes 
de football sont disponibles sur ST et Amiga, mais 
aucun n'est satisfaisant (c'est également le cas pour 
le tennis). Aussi, vous comprendrez noire surprise 
de voir arriver, à quelques jours d'intervalle, deux 
excellents programmes de foot sur ST. Maintenant, 
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les matchs se succêdent à la rédaction de Tilt et nous 
serons certainement prêts pour pouvoir disputer la 
prochaine coupe du monde. 
Microprose, qui nous avait habitués à des simula· 
lions guerrières de qualité, fait de brillants débuts 
dans le domaine du sport avec ce programme pas-

Le coup d'envol. 

sionnant. JI est possible de jouer à deu~. ou d'affron­
ter l'ordinateur et même d'organlser une compélJ­
tion à laquelle sel7e joueurs peuvent parHciper La 
possibilité de sauvegarder le jeu est parUculièrement 
utile dans ce demier cas Les matchs, qui opposent 
deux équipes de onze 1oueurs, respectent les règles 
de la fédération Internationale de football 
L'action est vue de dessus et le terrain défile en scrol· 
Jing multi-directionnel suivant le déplacement du bal· 
Ion. Le graphisme est três agr1fable et l'animation 
aussi rapide que précise, ce qui permet une visuali· 
sation três claire du match. Vous avez accès à toute 
sorte de tirs différents et il est même possible de ren­
voyer la balle vers I' arriêre au-dessus de votre tête. 

Foot d 'intérieur. 

On appréciera également la présence d'un signal 
sonore qui vous informe que vous prenez Je con­
trôle du gardien lorsque l'adversaire se rapproche 
de vos buts. Microprose Soccer vous offre la possi· 
biUté de modifier la plupart des paramêtres du ieu. 
On est agréablement surpris par le réalisme de ce 
programme qui va 1usqu'à tenir compte des varia· 
tions climatiques. En effet, le temps peut tourner à 
l'orage en cours de partie et lorsqu'il pleut, vos 
joueurs ont tendance à glisser sur l'herbe mouillée. 
Un programme de football d'un tel niveau de qua· 
lité fait encore apparaitre plus ridicules ceux qul l'ont 
précédé et on serait satisfait à moins. Mais Micro· 
prose frappe un grand coup en nous offrant une 
autre variante. En effet, ce programme se compose 
de deux jeux três différents qui se chargent séparé· 
ment : un football classique et un football d'intérieur. 
li s'agit de la variante américaine qui oppose deux 
équipes de six joueurs sur un terrain beaucoup plus 
petit: entouré d'un mur de plexiglas de deux mètres 
cinquante. La taille du terrain, le fait que la balle 
ne sort pas en touche, a pour effet de donner des 
parties rapides et passionnantes . Ces deux jeux très 
différents sont aussi réussis l'un que l'autre. 
La réalisalion de ce programme est irréprochable 
avec de bons graphismes et un scrolling multi· 
directionnel fluide , comme on aimerait en voir plus 
souvent sur ST Le thême musical qui accompagne 



Un programme de foot plus ludique que technique : avis '""' amateurs/ 

Le gonl s'est laissé dlborder. 
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le match offre une bonne qualité sonore, mais on 
risque de s'en lasser rapidement. Bien qu'il ne man­
que pas de réalisme, Microprose Soccer offre un 
football moins technique que celui de Kick off. Mais 
ce qu'il perd sur ce plan, il le regagne largement au 
niveau de l'intérêt ludique. C'est vraiment le pro· 
gramme idéal pour jouer entre amis en raison de 
sa simplicité d'accès qui lui permet d'être passion­
nant dès la première partie. Microprose Soccer est 
LE programme de football sur ST et une version 
Amiga est prévue très prochainement. Un must. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type - ------------ sport 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Avis 
Le ST a de la chance puisque après une longue 
pénurie en bon logiciels de football, voici qu'il en 
paraît deux en même temps (et excellents de sur­
croît) . Microprose Soccer dispose de beaux graphis· 
mes et d'une prise en main rapide, contrairement 
à Kick off qui s'avère légèrement moins ludique et 
plus orienté vers la simulation. Un bon conseil : 
achetez les deux. Eric Caberia 

Mrcroprose Soccer est un excellent jeu de football 
(enfin un sur ST!) . La représentation vue du des­
sus avec impression de relief est bien rendue L'ani­
mation est très fluide et très rapide et les bruitages 
excellents. En revanche, certains aspects du foot­
ball sont négligés au profit du côté ludique Un jeu 
que vous aurez du mal à quitter. Surtout à deux. 

Jacques Hatbonn 

Kick off 
ATARIST 
C'est bien connu : un bonheur 
ne vient jamais seul! une 
seconde simulation de foot voit 
le jour sur Atari ST. Mais 
celle-ci, plus pro, plus austère et 
sérieuse, s'adresse aux puristes. 
Tout y est: entraînements, 
stratégies et techniques, 
répartition des joueurs 
et même le temps qu'il fait! 
Titus. Auteur: Anco. 
Il est des choses incompréhensibles dans le monde 
de la micro: c'est ainsi que depuis l'apparition des 
ordinateurs 16 bits, nous n'avons pas encore eu le 
loisir d'avoir un bon jeu de football. Toutes les ten­
tatives semblent avoir abouti à des échecs (ou des 
semi·réussites), cela étant dû, en général, à un man­
que de finition technique ou d'ergonomie. Cette 
lacune semble d'autant plus incroyable que les 
mêmes machines présentent d'excellents jeux de 
rugby (Aduenced Rugby Simulator) ou de foot futu­
riste (Speedball) et que les algorithmes utilisés dans 

ces logiciels ne prnentent aucun crtt~re d'incom­
patibibté avec les jeux de foot et pourraient donc 
parfaitement leur être adaptés. Kick off vient donc 
à point nommé, puisqu'il s'inscrit sans l'ombre d'un 
doute comme le meilleur logiciel de foot sur ST. 
Sachez d'abord que vous disposez de plusieurs 
options Le logiciel permet, en tiffet. de pratlquer 
des entraînements avec les membres de votre équipe 
afin de vous familiariser avec la gestion du ballon ; 
vous pouvez aussi pratiquer le tir aux buts dans le 
cadre de l'entraînement aux penahies, participer à 
un championnat étalé sur quatorze semaines ou faire 
une partie Slmple (hors championnats) contre un ami 
ou l'ordinateur. 
Des niveaux très divers vous sont proposés : de 
l'équlpe Internationale à celle des joueurs du diman­
che. Vous pouvez ainsi vous créer des handicaps 
(si vous êtes très fort) en prenant une équipe de 
juniors pour affronter une équipe Internationale 
Le logiciel vous permet aussi de donner à votre 
équipe une stratégie de jeu, grâce aux choix de 
répartitions des joueurs sur le terrain Une équipe 
en formation 4-2-4 sera beaucoup plus dirigée vers 
l'attaque qu'une autre qui adoptera la formation 
5-3-2, typiquement défensive. 

/lflse en touche. 

Présentation des équipes. 

D'autre part, vous devrez réserver un certain temps 
au contrôle du ballon avant d'entamer une partie 
sérieuse. En effet, contrairement aux autres foot, 
le programme ne contrôle pas le ballon comme s'il 
était collé à vos pieds ; cela revient à dire que si vous 
rentrez en contact avec le ballon, il ne se trouvera 
pas lié à votre propre déplacement si vous n'opé­
rez pas sur lui des corrections de trajectoires 
Kick off, du point de vue du réalisme, dispose de 
l'essentiel des règles régissant une partie de football. 
Les corners, dégagements, touches et autres penal· 
ties agrémentent avec efficacité le déroulement des 
parties. En ce qui concerne les corners, vous pou· 
vez sélectionner avec précision l'une des neuf zones 
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qui constituent le point d'impact de votre pied sur 
le ballon lors du tir, afin d'avoir la lrajectoire Idéale 
pour pénétrer les buts adverses. Comme dans les 
vraies parties de foot, il vous est possible de prati­
quer des tackles sur des adversaires en possession 
du ballon. Le programme tiendra néanmoins 
compte des charges irrégullfiles en vous sanction­
nant d'un carton jaune ou d'un carton rouge d'expul­
sion en cas de récidive. 
L'interface graphique du logiciel présente une cer­
taine originalité par rapport aux produits antérieurs 
qui, très souvent, utilisaient un terrain vu de côté. 
C'est, en effet, une vue de dessus que propose Kick 

Menus des différentes 1tpéclolltés. 

off, à une écheUe qui ne permet à l'écran d'afficher 
qu'une petite partie du terrain. Pour permettre au 
joueur de garder une Idée claire de sa position sur 
le gazon, une représentation miniaturisée et épu­
rée du terrain et des joueurs est affichée dans le coin 
gauche de l'écran. La représentation des joueurs vus 
de haut est frustrante au début, mais en les exami­
nant avec soin, on peut observer les jambes, bras, 
chaussures et chaussettes. Les animations sont Oui­
des et réalistes. Prenez garde cependant au niveau 
international, car les déplacements deviennent si 
rapides qu'il devient difficile de garder le ballon. De 
petits clins d'œil viennent agrémenter le comporte­
ment de vos joueurs: l'auteur d'un but manifeste 
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sa joie en faisant des galipettes. Les bruitages sont 
sobres mais ponctuenl toutes les phases lmportan· 
les du jeu. Sans être l'ultime football, ce logiciel est 
l'un des meilleurs sur ST. Eric Caberia 
Type foot 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
p~ c 

Comparatif Peter Beardsley' / 
Kick off 

;' ., l 
--~ 1 

1 . . 

Un corner bien pointu. 

La gestion hasardeuse des joueurs et les animations 
hésitantes de Peter Beards/ey's (malgré ses beaux 
graphismes) l'em~chent de constituer une vérita­
ble concurrence vis-à-vis de Kick off. Grâce à de sa 
rapidité, Kick off permet un jeu beaucoup plus ins­
tinctif que Peter Beards/ey's. 

Eric Caberia 

Avis 
Kick off est un programme de football très réaliste 
qui vous offrira des parties passionnantes, surtout 
à deux joueurs. Le seul défaut de ce programme 
esl qu'on ne sait pas toujours où on se trouve car 
il n'est pas évident de jeter un coup d'œil sur le scan-

ner en plein mllleu d'une attaque J'ai une pr~fé­
rence pour Mlcroprose Soccer qui est plus ludique, 
mals c'est offalte de goQt car les deux logiciels sont 
excellents. Eric Caberia 

Kklc off est le complément exact de Microprose Soc­
cer. Autant ce dernier attire l"œil d'emblée, autant 
le premier paraît un peu triste graphiquement. En 
revanche, tous les aspects du jeu de football (passe, 
corner, contrôle du ballon, etc.) sont rendus avec 
une telle exactitude que ron a vraiment. Ici, nmpres­
sion de disputer un match réel. A conseiller à tous 
les puristes. Jacques Harbonn 

Spherica/ 1 

ATARI ST 
Très simple : une boule que l'on 
doit diriger uers une issue 
obligatoire. Cela exige 
du doigté, de la célérité ainsi 
que pas mal d'intelligence. 
Autant dire que uous êtes 
tous concernés par ce jeu ! 
Rainbow Arts. 
Programmation : Stephan Preuss, Nils 
Heidorn et Stephan Deworowski ; gra­
phismes et bruitage: Tborsten Muts­
chall. 
Après Skweelc testé tout dernièrement dans Tiit, 
voici un nouveau programme qui allie à merveille 
action et stratégie. Notons tout de suite que Sphe· 
rlcal utilise comme trame essentielle Je principe de 
jeu qui fit le succès de Solomon's Key (cf. Tiit 49 
et 57) : le magicien peut, à l'aide de sa baguette 
magique, construire ou détruire des blocs de pierre 
qui lui servent alors d'escaliers ou de plates-formes 
pour voyager sur un tableau de îeu. Mais à cette 
base ludique, dont l'originalité avait séduit quasiment 
tous les amateurs du genre, Spherlcal use d'un atout 
supplémentaire. Le but de votre mission ne consiste 
pas simplement, comme c'était le cas pour Solo· 
mon's Key, à atteindre une porte de sortie. Ici , le 
• plus• est une sphère magique, une boule de feu 
qui va, dès qu'elle le pourra, descendre le long des 
galeries vers le bas de l'écran. Votre mission: faire 

Il Juut prendre les gemm_ es_. _____ _ _ 



en sorte que cette boule atteigne pour chaque 
tableau r1ssue prêvue par les concepteun du pn>­
gramme Spherlcal pulse donc toùte sa force ludl 
que dans fassoclatlon de ces deux aspects stra~­
ques gestion des blocs de pierre et cheminement 
de la sphère. 
Tout a ensuite ~lé fait pour mettre en valeur le scé 
narto. Le graph1Sme tout d'abord est de grande qua· 
lité. Personnages variés et anlm~ dans le détail, des­
sin parfait des briques, pièges ou bonus, le contexte 
visuel est largement à la hauteur du principe ludi­
que. Côté bruitage, on reste, en revanche, dans le 
classique, miS à part un choix de musique assez 
vané. Il reste enfin la stratégie, très bien dosée dans 

Crin un pouoge pour Io •phùe. 

la progression de sa difficulté et surtout aussi corn 
plexe que logique. Pour les premiers tableaux, la 
boule est, en début de jeu, bloquée en haut de 
fOC!'an par un bloc de pierre. Le joueur possède alors 
tout le temps nécessaire pour détruire ses ennemis, 
collecter des bonus et préparer la descente de la 
sphère. Mals très bientôt, l'affaire se corse . Au troi· 
slème tableau par exemple, la boule de feu chute 
en quelques secondes dans un cul-de-basse-fosse 
situé plus bas que la porte de sortie. Si vous ne stop­
pez pas sa progression avant toutes autres manœu· 
11res, la par1ie est perdue puisqu'il est impossible de 
remonter la sphère! Plus loin, Il faudra alher les deux 
aspects du jeu, bloquer la balle mais aussi utiliser 

De Io olt~e et du tlml119 I ----
un parcours dangereux entre d'autres sphères mor· 
telles, des rayons paralysants ou quelques suinte· 
menls acides. Une chose est sOre, c'est alors le 
maniement des blocs de pierre qui est à la base de 
tout Le personnage peut construire ou détruire les 
blocs partout autour de lui On se ser1 d'un bloc pour 
atteindre un certain endroit mals aussi pour bloquer 
la boule, stopper un ennemi dans son évolution. etc. 
Il s'agit dès lors d'apprendre au plus vite la stratégie 
de chaque tableau. Le plus souvent. un seul che· 
min mène au but et la chronologie, le •timing • de 
vos actions, se travalUe à la seconde près. Dommage 
alors qu'il faille sans cesse reprendre la partie au tout 
début en cas d'échec. Un mode entraînement ou 

Bloquez Io sphère, olle 1 ••. 

~ al6atolrt (une optfOli dlapot\lbltll pour 
~ ) auraient "4 les blénwmus Mate ctuol 
qu'tl en soit rares sont les ~ d action stra 
.t6gle qui ne vont pas ePlftder ce soft A mon sens 
c est rune des valeun Mires de cette .armfe 1989. 
à se procurer dans les plus brefs d&is 

Obvier Hautefeuille 
Type ________ action el stratégie 
lnlérêt _ 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Brullage * * * * 
Pnx B 

Avis 
Décidément, ils ne changeront jamaJs chez Rambow 
Ar1s. lis tna11qucn1 d'idées, alors ils pompenl sur le 
voisin et font d'excellents programmes. Celte fols· 
cl, c'est une variante de So/omon's key. superbe· 
ment réalisée. Un ,eu passionnant qui est encore plus 
réussi que l'origlnal Alain Huyghues·Lacour 

ATARI ST 
Les briques de Kripton Egg 
sont tellement belles qu'on 
a des scrupules à les casser. 
La surabondance des options 
fait de ce casse-briques 
un véritable casse-tête : 
des bonus, des monstres, des 
décors variés pour une 
soixantaine de tableaux à 
l'animation impeccable! 

Hitsoft. Programmeur : Alexandre Kral ; 
graphisme: Alexandre et Xavier Kral, 
Patrick Geurten ; bruitage : Philippe 
Deneyer. 
Un casse-briques, encore un casse-briques? Oui, 
mais quel casse-briques! • Tout ce que vous avez 
toujours rêvé de trouver dans un casse-briques sans 
jamais oser le demander'" vous le trouverez Ici. 
Après une excellente musique digitalisée de présen­
tation, accompagn~e d'une image aux multiples cou­
leurs (bien davantage que les seize couleurs théorl· 
quement disponibles), le jeu commence. 
Très vite, vous allez vous rendre compte de la 
richesse de ce casse-briques. En effet, les bonus (si 
on peut les appeler ainsi, car certains s'apparentent 
plus, en fait, à des malus) sont au nombre de vingt­
six diliérents, la plupart cumulables les uns aux 
autres et de quatre puissances différentes. En voici 
la liste exhaustive : élargissement ou diminution de 
la raquette, mode turbo, multipUcatlon des points 
par deux, Inversion des déplacements droite­
gauche, suppression du mode turbo, vie supplémen­
taire, balle supplémentaire, augmentation ou dimi· 
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nutlon de la taille de la baUe ou de la vitesse tlu Jeu, 
raquette guldee par r Atarl. déplacement cle 111 
raquette dans les quatre directions, lmmobillsalion 
de la raquette, protection contre les monstres. tir sim 
pie ou destructeur unique ou multiple. simple ou 
double, balle de plomb, balle transparente, effet de 
trainée de la raquette. Ouf 1 Et pour ajouter encore 
au plaisir du jeu, la notice ne fou mit pas la descrip­
tion des sprites représentant ces différents effets. Il 
vous faudra donc apprendre peu à peu à les recon­
naitre, à vos nsques et périls, au début. En effet. 
Je peux vous assurer qu'on en vient à ne plus se pré­
cipiter sur les bonus à tort et à travers quand on voit, 
par exemple. sa raquette s'immobiliser pendant un 
certain temps ou étre réduite à l'état d'un embryon 
rachitique, ou la balle devenir transparente, ce qui 
n'est pas la méthode r~vée pour jouer avec décon­
traction. Cet apprentissage se retrouve aussi pour 
les monstres. la plupart se contentent, comme 
d'habitude, de faite dévier les balles et explosent au 
moindre contact avec votre raquette. Mais il en est 
un, le Cyclopus plcus vulgarls qui, lu~ détruit tout 
simplement votre raquette au contact. Evitez-le donc 
comme la peste 1 Les briques sont elles-aussi très 
variées Certaines sont indes1ructibles. d'autres diml· 
nuent la taille de la raquette, d'autres encore réap­
paréllssent après un certain temps après avoir été plus 
ou moins faciles à détruire et existent enfin des br!· Un casse-briques qui casse atalment des briques t 

~~~~~~~~~~~~~~~---~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-

Tiens, des briques ... 

Mals où sont passées les briques? ... 

ques de téléportation (la balle entre par une brique 
et ressort par une autre brique du même type à un 
endroit différent du tableau). 
Vous apprendrez à mettre sur pied des stratégies 
gagnantes. Ainsi, lorsque vous disposez à la fois 
d'une raquette collante et de balles multiples. col· 
lez au moins une balle sur la raquette et renvoyez 
les autres (les balles ne se collent pas la première 
fois de leur création ou lorsque l'endroit de récupé­
ration sur la raquette est déjà occupé) . De même, 
profitez au maximum des balles géantes qui détrui· 
sent deux, voire trois briques à la fois ou du dépla­
cement mutidirectionnel qui vous permet de vous 
rapprocher des briques à atteindre. 
50 

Tous les dix tableaux (il y en a soixante en tout), 
vous serez confronté à un niveau spécial qu'il faut 
absolument réussir pour continuer. Vous devrez tirer 
sur un monstre et le détruire, avant qu'il re vous 
détruise, à l'aide de ses missiles. Void un bon moyen 
d'y parvenir. Arrosez-le d'abondance dès que votre 
vaisseau apparaît. Il est un peu lent à réagir au début 
el vous pourrez en profiter pour abaisser ses défen­
ses. Son tir est basé sur la position que vous occu· 
pez la plupart du temps. Tirez donc au centre de 
l'écran puis montez tout en haut, revenez au cen· 
Ire pour tirer, descendez tout en bas, et ainsi de suite 
tout en évitant les éventuels missiles qui se trouve­
raient sur votre trajet. 

Ah, les oollà de retour/ 

Toujours des briques/ ... 

Après chaque réussite à l'un de ces niveaux spé­
ciaux, vous accédez aux informations donnant vies 
infinies et changements de tableaux à volonté, je 
vous laisse un peu chercher, fainéants! Un petit 
tuyau cependant: il raul faire un certain nombre de 
clics droits lors du changement de disquette. Ensuite 
on obtient les changements de tableau par ESC et 
les vie Infinies par F 10). 
La réalisation et la jouabilité de ce jeu sont parlai· 
tes. La raquette réagit instantanément et de manière 
très précise à votre souris. Les tableaux sont d'aspect 
très varié et recèlent des difficultés diverses et pro­
gressives. L'animation est un modèle de fluidité et 
de rapidité. Quant aux bruitages digitalisés, Ils sont 
très bien choisis et très variés. Différentes options 
complémentaires permettent de passer en 60 Hertz 
(jeu encore plus rapide!), de débloquer une balle 
ou encore de faire une pause. Un éditeur de tableau 
très simple d'emploi et très complet (choix des bonus 
et de leur niveau de puissance, mise en mémoire 
d'un tableau, etc.) prolonge encore la durée de vie 
de ce fantastique casse-briques.Jacques Harbonn 
Type casse-briques 
Intérêt 18 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruh~ ****** Prix B 

Quoi I De11 briques? ..• 



Avis 
.radore les casses briques. mals j'en èlÎ vu t~llemenl 
vu ces derniers temps que }e frôle roverdose Mais 
Krypton F.gg est tenement réussi que 1e craque ~ 
y a tant d'options d1fMrentes que ron est décOnt'lrtc 
lors des premières partles. mais on s'~late par la 
sulle. Le tableau de shoot·them-up qui arrive tous 
le~ dtx tableiiux, rellince bien llntérèt de ,eu 

Ahun Huyghues-Lacour 

Avis 
Il n'y a pas de doute. Krypton Egg est ruume casse· 
briques Le programme dl~se, outre.. son lrrépro· 
chuble r~alisatlon technique (!l'ente deux couleurs 
11fficMes SlmuU11nément, bruita~ dignes de r Am/911 
et animetions fluides) , d'un nombre incalculable de 
lrouvallfes (balles de tailles différentes pouvant être 
jouées s1mulranément) A n'en pas douter. un chef· 
d'œuvre Eric Caberia 

Weird Dreams 
ATARIST 
Qui n'a rêvé de pénétrer à l'intérieur de ses cauchemars pour 
en diriger la progression uers une issue heureuse? 
Voilà l 'idée, excentrique, que développe Weird Dreams. 
Le graphisme et /'atmosphère sont oniriques à souhait 
et projettent le joueur dans des mondes tout à fait singuliers. 
Le réalisme de l'animation accentue encore l'ambiance . 
L 'intérêt n'est, hélas. pas è la hauteur de cette réalisation . 

Ratnblrd. Conception : Henna.a Serrano et James Hutchby. 

Allongé sur la table d'opération, vous attendez le ~11111111111111~ verdict du scalpel . Soudain, une lueur puis Je trou 
béant de votre imaginaire, une chute ft'rtlglneuse 
entre fa vie el la mort, un plongeon qui vous laisse 
béat dans la cuve d'une machine à barbe A papa t 
T oui jus1e le temps de collecter du su.:re, de cr am 
ponner le bâton qui plonge dans l~cuve. d'ama· 
douer une guêpe pour, plus loin, lui.cootre quel· 
ques monstres issus d'un imaginaire rarturé. Com 
plexe, difficile à vaincre, soutenu pet un graphisme 
• propre• et surtout une ammason II~s réahste. 
Welrd Dreoms enchaîne ainsi plusieurs sc~nes 
d'arcade dont la qua lité approchlil'œlle de Dragon 's 
Loir, sans toutefois l'égaler. L'ambianœ cauchemar 

Salslas ez Io perche pour uous en sorll r . 

Gare d la gu~p..;.,e_I _____ ___ _ _ Sauta , attrapa un poisson el allaquez le monstre. 

desque de cette f~te foraine est Intéressante et vrai 
ment originale Le maniement du personnage c~l 
pr~ls. Il donne lieu à des action!> variées, coups de 
massue très r~UstP.s, sauts sur le côté dignes du 
dessin animée .. 
Malheureusement. l'équilibre qualité technl 
que/ aspect ludique fait défaut Tout comme Dron • 
gon's Loir, Weird Dreoms ne parvient pas à tenir 
le joueur en haleine très longtemps. Tout d'abord 
la partie, intenompue entre chaque scène, est trop 

• .. e t d Efendu-1101U1 ronlrf' lu fieun. 

" découpée •. De plus, chaque tableau ne donne lieu 
qu'à une seule stratégie, difficile à mettre au point 
mais lassante dès qu'elle est assimilée par le Joueur 
Denier dMaut. le contexte sonore est vraiment trop 
faible Un sofl original, très bien réaliSé graphique­
ment mals sans doute lassant à long lerme 

Olivier Hautefeuille 

Type ------- - - arcade/ réflexe 
/ntblt 16 (pour la réaltsalron) 
/ntér~I 12 (aspect ludique) 

Graphisme * * * * * 
Animatton * * * * * * 
Bruitage * * 
Prix B 
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Storm lord 
AMSTRAD CPC 
Véritable melting-pot du jeu. 
Stormlord réussit brillamment 
/'alliance de l'arcade avec 
l'aventure. le shoot-them-up 
et le jeu de plates· formes! 
Hewson. 
Que Hewson nous oflrn un nouveau programme 
de quallté. ce n'est guère étonnant. mals ce qui l'esl 
plus, c'est qu'll s'agisse d'un jeu d'arcade/ aventure, 
alors que cet éditeur est spéclalisé dans les shoot 
them-up Mais rassurei-vous. ce jeu que nous 
devons au créateur de Cvbernol'd, lalsse une place 
importante au tir. Une reine démoniaques 'est empa · 
rée du pays des fées et celles-ci sont retenues pn· 
sonnlères Seul Stormlord peut les délivrer, mais 
pour y parvenir, il devrd déiouer de nombreux piè· 
ges et affronter de redoutables gardiens 

Un unlver~ trufl~ de pli!ges. 

Armé d'une épée magique qui lui permet de tirer 
sur ses agresseurs, Stormlord se lance à la recher· 
che des fées. De nombreux obstacles se dressent sur 
son chemin , mals li peul généralement les franchir 
en sautant par-dessus. Malheureusement, les fées 
se trouvent sur des plates-formes situées beaucoup 
trop haut pour qu'il puisse les atteindre d'un bond 
Pour parvenir jusqu'à elles, Il devra découvrir 
l'emplacement des tremplins qui sont disséminés 
dans le paysage. Lorsqu'il saute dessus, il s'envole 
dans les airs et traverse quelques écrans avant 
d'atterrir sur les plates-formes où se trouvent les fées. 
Storm lord peut franchir différents obstacles en sau-

Quel objet prendre? 

Ln fie •embl .. lnnccesslble. 

tant a\Jec ptéc\s\on, mais bien sou1Jent Il ne pouna 
passer qu'en possession d'un objet précis. Il doil 
donc récupérer dlHérenlS objets et découvrir leur utl 
lisation. mals pour corser le tout, Il ne peul en lrcins­
porter qu'un seul à la fols. Une fols que Stormlor<l 
a libéré toutes les fées, le Joueur acc~de à un tableau 
de bonus avant de passer au niveau suivant Dans 
ce tableau, vous lancez des cœurs en direction des 
fées: lorsqu'elles sont louchées, elles laissent échap­
per une larme! Vous devez les ramasser et vous 
gagnez une vie si vous parvenez à en récupérer dix 
Stormlord est un programme tr~s complet qui est 
à la fols un jeu d'arcade/ aventure, un ,eu de plates· 
formes et un shoot·them·up. La parte arcade/aven· 
ture est assez intéressante car li n'est pas toujours 
facile de découvnr rusage de tel ou tel obiet. mais 
les habitués de ce type de programme résoudront 
ces prob~mes sans trop de difficulM. En ce qui con· 
cerne le côté jeu de plates-formes, Il faudra faire 
preuve de précision car certains passages sont assez 
délicats. Mals. là encore. la difficulté n'es1 pas insur 
montable. En revanche, l'aspect shool·them up est 
autrement plus difficile. Vous ne rencontrerez pas 
des créatures en permanence, mais lorsque cela se 
produira, U faudra posséder des réflexes à toute 
épreuve pour vous tirer d'affaire car celles-ci sont 
partlcullèrement rapides. li n'est pas vraiment facile 
de sauter avec précision pour franchir un obstacle, 

Lu momtru attaquent. 

tout en tirant sur les vagues d'agresseurs qui se pré· 
dpnent sur vous à toute aUure. Stormlord est un pro­
gramme difflcile, mab três prenant, qui bénéficie 
d'une réalisation de qualité : bon graphisme, anima­
tion rapide et scrolling fluide. Un jeu d'arcade/ aven· 
ture pas !out à fait comme les autres, l'un des meil­
leurs sur CPC, Alain Huyghues·Lacour 

Type -------- arcade/aventure 
/ntér~I 16 
Graphisme * * * * * 
Anima/ion * * * * * 
Bruitage ---------­
Prix 

Stonnlord est un jeu d'orcode/oventure dljflclle mols de quallt~. ------------------
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Vigilante 
AMIGA 
Un excellent jeu de combat 
dans les rues de New York 
pour libérer la belle Madonna. 
Vigilante est d'une jouabilité 
comparable à celle qu'on obtient 
sur la borne d'arcade. Faites 
attention, ce programme est une 
drogue dure. On s'y accroche! 
US Gold. 

Vigilante est un beat-them-up classique et efficace 
Pour ceux qui ignorent encore cette appellation, pré­
cisons qu'un shoot-them-up est un jeu dans lequel 
on tire sur tout ce qui bouge, tandis que dans un 
beat-them-up on frappe sur tout ce qui se présente. 
La nuance est important 1 Vigilante s'inscrit dans la 
llgnée des jeux d'arcade comme Renegade, Dou­
ble Dragon ou Dragon Ninja Le scénario est tou­
jours le même : Madonna a été enlevée par une 

Quatrlême nl11eau: des adver•alres agressifs I 

bande de skins, mals heureusement son fiancé est 
un expert en arts martiaux et il est prêt à affronter 
tous les gangs de la ville pour la dél!VTer Ce n'est 
guère original. mals quïmporte le prétexte pourvu 
qu'on ait la baston. Et pour la bagarre on est gâté 
Dès les premières secondes de ieu, il faut se débar· 
rasser des skins, qui arrivent de toute part Les pre· 
miers combats se déroulent dans la rue et vous re~· 
rerez très rapidement les caractéristiques de vos dif· 
férents adve1saires. Certains sont parllculièrement 
r~stants et Il faut les frapper à plusieurs reprises pour 
s'en débarrasser, tandis qu'il suffit d'un coup pour 
en abattre d'autres. Ces derniers sont donc très vul· 
nérables, mais il ne faut pas rater son coup, sinon 

8o1Jton daM un terrain vague. 

La trau11rsée du pont de Brooklyn. 

U11 beat-them-up d'arcade qui uous emmè.ne clJms les rues de Neœ York . 

lis vous immobilisent pour que les autres puissent 
vous massacrer plus facilement. Vos adversaires ne 
sont décidément pas très fàlr·play non seulement 
ils attaquent en nombre, mals en plus certains d·entre 
eux sont armés. Ils ont des couteavx. des massues. 
des chaînes, et l'un d'eux n'hésite pas à vous tirer 
dessus avec un pistolet . De temps à autre, vous 
ramassez des nunchakus. ce qui égalise un peu les 
chances, mais VOUS les perdez dès que run de VOS 

agresseurs vous frappe. A la fin de chaque niveau, 
vous devez combattre un adversaire différent : un 
géant, deux frères qui sautent dans toutes les direc· 
lions, etc. II faut découvrir la meilleure lactique à 
employer avec chacun d'eux pour en venir à bout 
sans trop perdre d'énergie. Vigilante bénéficie d'une 
réalisation de qualité arcade. Les graphismes sont 
très réussis avec notamment des décors aussi super­
bes que variés. L'animation est précise et on appré­
ciera l'excellent scrolling différentiel L'action 
s'accompagne d'un bon thème musical et d'effets 
sonores convaincants, bien qu'ils manquent un peu 
de variété. C'est un jeu difficlle, mals très jouable, 
et une option continue vous permet d'aller loin 
Cette réalisation de qualité contribue pour beaucoup 
au plaisir du jeu et l'action est passionnante Je dois 

Battre les Hells requiert un bon timing. 

L'homme au reooloer e•t dangereux. 

reconnaître que je me suis tellement emballé sur oe 
programme que j'ai réussi à m'abîmer la main sur 
le joystick dans l'enthousiasme de la bagarre. Vigi­
lante est un programme si dangereux que j'envisage 
de demander une prime de risque! Si vous aimez 
les beat-them-up d'arcade, oubfiez Double Dragon 
ou Dragon Ninja, Vigilante est le meilleur. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ______ _____ arcade 

lntérét 17 

Gro~~~ ****** 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

55 



~ 
Au-<kl• de f'1nhn1 w: trOU\o'e 11 

gMmtle du me• dom•nte par 1-u pouvoJn 
d<ladeipoe~~E UnMros 

dott(Of1\'~C K$C()n'Oettl0leidt 

l'~rdlns son vay.,c en'"'" et .u-dclà 
Ournonstra...,._sdutrucuun,du 
•~anuc!Uora, des cnlcn 1e-à on 

mon de Jeu dtdllbltc1, des u-ctnn du 
dti<tp()lr, dUdtMOnlQUI dtl)Ol>Cl'll ln ...... U 
dcl'~cndcmeM' 

L'HllJll[mAMJVtl 

"'°""'"' 11181 

DALEY THOMPSOH'S 
OLYMPIC CHAl.LEHGE 

Mal5 çette fois-ci, la médaille d'or 
ne suffira pas, Il vous faudra aussi 
battre le record du monde et 
a~cumuler plus de 9000 points, 
c est seulement à ce moment la que 
vous réussirez à vous qualifier pour 
le rôle d u "Meilleur Athlète 

du Monde" 

rmiOON 
PilOttz ae ~de 11 tnon Ck v4'UC t " 
v~ dans. 'lôt~ P'ICbcopttrt t>HncX; 
hwltt ck par lu cieux dans votrt F 14 
ator'\ (lue vous allrontu tes hof'OC'l 
appetcmrn~nt inhnte"\ d'~nv~tSStun. 
mk.tnotdu dont k \.eUI OOt a.t UM 
domlnott0n terrestre toto)Je TYPt<>ON 1c 
KON!ml b ll't«• dtsormois ootlnt b 
votre tTMCro 0td!notc1.W personnel 4VCC 
c:ttt11t rtpde. d 3<Mnemions OOUt un 
coc:nt>ot ottte:n eci\orné 
" •'Ol'WAt 

tAPTAIH llOOO 
une :ia1<,.1c b 11~ CouPCt le 
)()Uftlc sctutc ou bo<d de 1·~~ 
lkl rnonck ..... crtaturcs ttonnan1cs 
et oux 9r<ll)h1qucs anime es à trors 
domen.iom un ICtnartO poip1t4nt 
Clêbo<d«Jt o r.umour comme YOUS 
n'ct1~cnc:OfcJ<lllMl<slll.I Too1oan· 
C~N81.000cnlo11unieuauciuc1i1 

YOUS fouclroA&SOUJMENT ~ 
• ~'M!'lO(.{''~ 

""-~ 
Dts~ttr•ll9"1 .. _.,,..u... 

POlfC~ ~-CSl-U 
.-tc-c~i.-r,..,.,..u 
""1$IUll~11ed!c<es'011t~uociur 
rn01n1et1« 1CSIO~"<k J• Jjrtloccttl)rtP!IJ<:r 14 
tc•Ot'd>ellr!-Jioom>è-~ta.r.1.u 
4'(...,.,,.~~l<'V-IO< ,. ....... , 
'8>~-ettl>qiff>\d"J1CIO!'Oblt.t 
d~tsJ.~1Uf fout k-1rayer uri (l'\Cmfn 
jU>qO'à ta !Otlmuellc f•1'ml!l~ 6 rin11•~'11 
ctut1~~<1t~foi-rr•.,. 
rc~i<«,a.~11<.,.,,.,...jv>qol.6<c 

(llf.i!~.up..9•• TCo,.,,."fouc lnttn<~r ~ 
1ui:<>a•lî~ti1\èl>resP<Mlul 
.,.~-"<1«1olcr <OUI). 



ATARI ST 
Une réalisation graphique peu commune et une variété d'épreuves 
inaccoutumée donnent a Castle Warrior un cachet incontestable . 
Le fouillis coloré des décors et la magie baroque du scénario 
frappent dès le premier abord. La stratégie est cependant des plus 
élémentaires, et cela n'est pas pour déplaire à certains ... 
Delphine Software. Conception: Mtcheal Sportouch : graphisme et animation : 
Emmanuel Lecoz; programmation : Jesus Martinez et Philippe Chastel. 
n est enfin terminé ce deuxième logiciel de Delphine Le premier tableau se nomme le Corridor de la Mort, 
Software ! les fidèles de Tilt le connaissent déjà (voir c'est la partie souterraine du château. Ulrik (vous), 
Tilt n° 67, page 12). Nous ne ferons donc qu'un vu de dos, avance automatiquement et s'arrête dès 
bref rappel du scénario pour les retardaires. Zan· qu'il exécute un mouvement. Des vagues de chau· 
dor, un magicien maléfique, veut contrôler Pacifia, ves·souris et des bras gluants tentent inlassablement 
le royaume de votre père. Un espion de Zandor de vous barrer la route. L'effet de perspéctive est 
pénètre dans les cuisines du palais et empoisonne assez déroutant au début, fiez.vous aux ombres que 
les plats du roi qui tombe effectivement dans une projettent vos ennemis sur les dalles du couloir. 
mystérieuse léthargie Il n'en a plus pour très long· Impossible toutefois de ne pas prendre des coups, 
temps. Vous avez pour mission de sauver votre père à moins d'être un as. Contre le robot et le serpent, 
en pénétrant dans Je château de Zandor pour trou· il suffit de leur renvoyer, à coups d'épée, les boules 
ver l'antidote. Vous avez six vies pour traverser les de feu qu'Us vous lancent. Quant aux dragons, Oli· 
cinq nîveaux du jeu, truffés de pièges et de monstres. sos et Jibba. il vous faudra trouver le bon timing 

Renvoyez les boules de feu vers le serpent. 

entre l'esquive et le lancement de javelot. Visez la 
tête si vous voulez les tuer rapidement 1 Autre niveau 
assez difficile à passer· la rivière souterraine du chfl· 
teau qu 'Ulrlke doit traverser en canoë (après avoir 
vaincu Olisos). Ramez entre les rochers et nappes 
gluantes tout en vous proMgeant, à l'aide de votre 
boucher, des chutes de stalagtites et des attaques 
de squales et autres monstres marins. Je vous laisse 
le plaisir de découvrir les pièges proposés au niveau 
oil vous affronterez Zandor et au cours de celui du 
retour vers le palais où vous chevauchez un dragon 

Aussi dongereux qu'Ollsos: le dragon Jlbbo. 

Evitez les bras qui é m e rge nt des murs. Le dragon Ollsos: /a11cez·l11I du jave lots sur la tête pour l'abattre. 

Un robot porllcullère m e11t mobile. Attention aux stoloctltes 1 

volant 1 Pour conclure, disons que Castle Wamor 
propose des niveaux très variés avec des challen· 
ges assez étoffés. Techniquement. c'est du bon tra· 
vail Notons au passage, quelques originalités 
comme le scrolling 30 du corridor de la mort. Servi 
par de beaux graphismes et un bon environnement 
sonore, le jeu plaira certainement aux amateurs du 
genre. Danny Boolauck 
Type __ action 
Jntérêt ______________ l 6 

Graphisme * * * * * 
Animatio11 * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

57 



Ne payez plus pour acheter .. . 

• .. .,. .. 05 051300 
Starsoft vous offre l'appel. 

sTJ\RScëJFST 
AMSTRAD 

PROCHAI NEMENT 
')(JIJl!ll 1Jl l l10ll 
OOU~I f llRAGON 
RUNN ING MAN 

.,. 1 139 r 
89 f 139 F 
93 1 143 F 

1 1 ML SCANNER 
VIGILAN TE 

99 f 149 f 
89 F 139 F 

11( IRO OREAMS 141 F 191 F 

NEWS 

30 ~OOL Y/ 1 1 $9 f 
1 [ MAI IRf ABSOLU 1s1 r 
MICROl'ROSr soccrn 10/ 1 163 r 
~URl'll SATURN DAY 197 f 
R[AL Gl lOS rsus TERS 9? r 142 F 
RENfGAOf 111 89 f 119 r 
SllK llORll .ljq f 
SKA HBAl l 13'J F 169 r 
SfOllH lORO 83 f l 3G f 
<UPf R SLRAllBL f 119 1 13'.• r 
:,UP(~ IRUX q7 r 159 f 
11 ~[ 5 01 LORl 129 f 1 G2 f 

M EMBRES du CLUB ... 

v2'/{o~ve~~~n11124r 
7 jours sur 7 

Le répondeur : Un geste simple 
lu1nm1w110111w lr."-'wntluluJ;:tf"H., 
nilf(' f'll tir• M••wh,.c l>1H uu ( 'u\\f'llr 
' "'"'Nom l'aln: /\ lm/1•<14• H<1,t:fl'uw111 

COMPILATIONS 
ARCADC MUSCLE : 119 r 139 F 
SIRECI Frr.imR + BIOHIC 
COMMAHO • ROAD BLASTERS + 
1943 • SIDC ARHS 

COMMAND PERFORMANCE 119 r 186 r 
MlRC(NARY • HARDBALl + 
ARMEGUEOON MAN 1 CHOLO 
• BOB Sl( IGH + SHACKLED 
•L(V IAI HAN+XENO+ TRANTOR 
• IOTH FRAME 

INCRO\IO 139 F 165 F 
KAANOV • PREDt.TQll • 
GRYZOUI • IARG(T RENEGADE 
• BARBARIAH + PLATOOH 
• CRAlY CARS + COMBAl SCHOOI 

GI ANIS 119 r 139 F 
GAUNTLCl 11 + CALIFORNIA 
GAMES • OU 1 RUN 
+ ROL l I NG lllUNOER 

LES oms l>E TAI TO 139 F 194 F 
1AAGE1 RENEGAOE 
AAKAHOIO 1 .. ARKANO!O 2 
• 81J88lE 8088Lf 
• FLYI NG SHARK • SLAPFIGHI 

GAME S(l [1 MATCH 2 109 F 149 F 
MATCH DAY 2+CR JCKE1 
BASK.ETHAS TER•SNOOKf R 
SUPERllANGON•GOlF 
+CHAMPION CHIP SPRINT 
! RACK AND FIELD 

HIT PARADE 
30 GRAND PRIX 114 r 144 F 
A 1 R60RNE RANGCR 136 r 119 r 
BLAS I EROI DS 97 r 141 F 
BUTCH(R Hi ll 97 r l 47 F 
CHICAGO 30'S 89 F 139 F 
CHUCK YEAGER 97 r 143 F 
CRAZY CAR S 2 125 F t59 r 
DARK FUSION 89 F 139 F 

DEFIS O( TAllO 139 F 194 r 
DRAGON H 1 NJA 89 F 139 F HUMAN KILLIKG HACHINE 93 f 139 F 
FIS STRIKE EAGLE 145 F li VE & Lll OIE 95 r 123 F 
FERNANDEZ MIJST Dl 135 F MAYOAY SQUAD 162 F 
GAL ACT l C CONQUEROR 127 F 168 r MOTOR MASSACRE 125 F 

GARY li NE KER llOTSHOT 89 F 139 1 OPERA l ION llOL F 93 r 133 r 
GUNSH IP l 45 F 185 f PACLANO 99 r 162 1 
HEROES OF TH( LANŒ 94 F 198 r PACMANIA 99 F 162 F 
HUMAN IOLLING MACHI 93 F 139 F R TYPE 93 F 143 F 
LA CHÔSE DE G~OTEM8 125 F 159 F RAMBO 111 87 F 
LAST DUEL 89 F 139 F REAL GtlOSTSUSTERS 89 F 139 r 
LAST NINJA 2 115 F 143 F R(8(L CHARGE Al CHICKAHA 221 r 
LE l4A l IRE OE S AHES 169 r RED STORM RISING 139 r 
OPERATION WOLF 89 F 139 r REllEGAO[ 111 139 F 
PACLANO 94 F 139 F RUN THE GAUNTLET 139 r 
PACMANIA 93 F 143 F RUUIHNG KAN 99 r 149 r 
RAFFLES JD9 F 162 F SOCCER MI CROPROSE 136 F 181 F 
RAM60 111 93 f 129 F SOLO 1 ER OF LI GH1 99 F 145 F 
ROAO ULASTERS 95 f 139 F SP lTT 1 NG 1 MAGE 147 F 
ROBOCOP 97 F 137 F SUHHER OLYMPJ AO 139 r 
RUN THE GAUNI LH 94 F 139 r SUPER TRUX 115 F 144 F 
SUPER14AN 94 F 139 r SUPERMAN 109 F 159 r 
TANK ATTAC 147 F 129 F T.K.O 109 F 163 F 
THE OHP 139 r THE TtflEE SIOOGES !SS F 
TllAH 121 r 167 r 1 IH(S OF LORE 106 F 163 r 
TRI VI AL PURSUIT NG 189 F 249 F TITAN 113 F 
VINOICATORS 89 F 139 r VIUOICATORS 109 F 
llAHOERER 109 F 159 r \IANOfR[R 109 F 162 r 

\IAR IN MIDDLE EAR Tll 112 F 163 F 
ZAC MC KRACKEN 139 F 

PROC HAI NEMENT 
OOVl!ll Ul ILhlL 97 F 147 F 
Fl6 COMBAT PILOT 143 F 193 F 
PARANOI A COHPLEX 
THUNOERB I ROS 
X Y BOTS 
VIGILANTE 97 f 147 F 

NEWS 
30 POOL 109 r 159 F 
AMER ICAN ICE ~IOCKEY 162 F LE COIN PROMO ! .. . BAAL 109 F 
SEAH 1~9 r 
BlASTEROI05 109 F 162 F SUR AMSTRAO CPC : 
H A l E 19 r 126 r AFTERBURNER 96 F 
HA Y DA Y SQUAD 159 r ISS 89 F 139 F 
RUNHING MAN 109 F 159 f L'ILE 165 F 
SP[[OBALL 109 r LE MANOIR OE MORTEVILLE 141 F 
$JAR IR[K 109 r 159 1 HOTOR MASSACR E J 16 F 
STORM LORD 19 f 126 r llEC LE HANS 83 F 133 F 
SUPER SCA AMOll 19 F 125 r 
SUPER IRUX 115 F 139 F SUR ATARI ST TEST ORIV[ Il 189 F 
TOM & JERRY 159 f AR TURA 149 F 

BALLISTIX 169 F 
CUSTOOIAN 159 F 

HIT PARADE 
HELL SENT 166 F 
1 K + 169 F 
LUDI CRUS 188 F 

ACE 2088 1 D9 F 162 F MOTOR MASSACRE 169 F 
AFlERBURNER 95 F 143 r NO EXCUSES 167 F 

BAAL 112 F 147 r OPERATION NEPTUNE 210 F 
BARBAR IAN 11 143 F ROY OF THE ROVERS 179 F 

BARD' S TALE I! 1 199 r 
80M8UZAL 11s r 144 F 
BUTŒER Hill 19 r 125 F 

(,,a,rJ.e,ap, . . . CHICAGO 30'S 93 F 139 r 
CHUCi:: YEAG[R 185 r 
CRAZY CARS 129 r 155 r ----· OARK FUSION 79 F 

Un catalogue DOUBLE DRAGON 89 f 139 f 
DRAGON NI NJA 89 F 136 F 
Fl4 TOMCAT 163 F tout en couleur 
GRAND PR I X CIRCUIT 99 F 159 F à chaque commande. 

JOYSTICKS et PERIPHERIQUES 
JOYSTICKS 
JY2 (double branchement) 
QUICK SHOT Il 
SPEEO KING 
PROFE SS 1 ONNAL S TANDARO 
QUI CK SHOT 11 TURBO 
THE BOSS 
NAVIGATOR 
CRYSTAL 
ERGOSTICK 

59 r 
19 r 

109 F 
139 f 
139 F 
139 F 
149 F 
179 F 
199 F 

DISQUETTES VIERGES 
POUR AMSTRAD : 
JO d i squettes 3" 189 F 
S disquettes 3" 95 F 

POUR ATARJ ST- AMIGA-PC 
10 disquettes 3"1/2 109 F 
10 disquettes 5"1/4 66 F 

PC et COMPATIBLES 

PROCHAI NEMENT 
CRAZY CARS 11 
1 K • 
KULT 
LA LEGENO OE OJEL 
LORD Of THE RlSING SUN 
MAYOAY SQUAD 
SKATE BALL 
POPIA.OOS 
PUffY 'S SAGA 
RUNNI NG HAN 
Tl HE SCANNER 
ZAC 14C KRACKEN 

NEWS 
BAITLEHAllKS 194? 
OEMON'S \/INTER 
GRAND MONS IER SLAM 
R[O STORM RISING 3 ' 
R(O STOR~ RISli.G 5 ~· 

~ 
l IH[S OF LOR[ 

HIT PARADE 
688 SUBMARINE (DUAL) 
AFRJ CAN RAIDERS 
AFR ICAN RAI DERS 3 S 
A 1 RBORNE RANGER 3' 112 
BALANCE OF POllER 1990 EO 
BARBARlAN 
BARD'S TAU Il 3'1/2 
BATTLE CIESS 
BATTLE CHESS 3' 1/2 
CllESS HASTER 2000 
CllESSHASTER 2100 
CHUCK YEAGER 
HUCK YEAGE . 0 

RAGON 

Ft6 COHBAI Pilot E~ 
F19 SIEAlTH FIGH!ER 
F19 STEAlTH FIGHIER 3' 1/ 
FALCOH 
FALCON AT 
FLIGHT SIMULATOR 3.0 
GOLDRUSH 
GRAND PRIX CIRCUIT 
GRAND PR I X CI RCUIT 3'l/2 
GUNSHIP 
HEROES or THE LANCE 
IN TERNATIOllAL KARAl( 
JACK NICKLAUS 
J(l r!GlfTER AOVfNT 
KIHGS OUEST IV 
LOHBARD RALL Y 
LOHBARD RALLY (3'1/2) 
MANOIR DE MOATEVlll( 
POLE POS ITION 11 
POLICE OUEST Il 
ROCKET RANGER 
ROCKET RANGER 3 ' J /2 
S 1 NBAO 
SOCCER SIMULAIOR 
SPEED8ALL 
TEST DRIVE 2 SC. CAUF. 

) TEST DRIVE 2 SC. CAAS 
IEST DRIVE Il 
f[Sl DRIVE Il (3'1/2) 
TITAN S'l/4 
llAR l N H 1 DOLE EARTH 

H'I? I 
1 l?f;• 

259 F 
259 F 
247 F 
219 F 
297 F 
221 F 

239 F 

197 F 
230 F 

209 F 
286 F 
239 F 
zqg F 
29g F 
186 F 
266 F 
288 f 

243 F 
211 F 
21l F 
269 F 
247 F 
247 F 
259 F 
288 F 
288 F 
235 F 
398 r 
245 F 
t.88 F 
189 F 
2n r 
227 F 
227 F 
365 F 
365 r 
379 F 
479 F 
375 r 
221 r 
229 F 
2Z9 r 
309 ~ 
259 F 
259 F 
317 r 
371 r 
350 r 
243 r 
243 F 
221 F 
181 F 
247 f 
298 F 
298 F 
IB? r 
218 F 
317 f 
190 F 
190 F 
288 r 
317 F 
259 f 
251 F 

PROFESSIONNEL 
OHUXE PAINT l l 
r!MEllORKS PUBL ISHlR 
SOUR IS RS 232 + LOG 
L(CT(IAI EX IERNf 3 S 
<iRAPH 1 H THE BOX • 
l IAIBO CAD 30 

Mq f 

1 35C r 
1 266 r 
1 99; r 

BO ITES DE RANGEMENTS 
DISQUETTES 

Pour 40 dise 3" et 3" 1/2 89 F 
80 129 r 

Pour 50 dise 5" 1/4 89 r 
" 100 - 129 r 



L 'Eté s'ra chaud 
Dans les Softs 

MINITEL 
3615 

Clubtel* 
STAR Et les promas ! ... 

TRIAI> 289 r 
STARGLIOER • DEFENDER 
OF IHE CRCNN • 6AR8AAIAll 

PROCHAI NEMENT 
HIT OISC 2 239 r 
TIME BANOIT • MAJOR MOTION 
• TANGLE \1000 + LEA TllERNECK 

AQUAVCNTURA 22S F 
8.A T 247 F 

PROFESSIONNEL CHAOS STR IKE BACK 183 F 
f(RRAR 1 FOllHU.A ONE 243 r 
flllAI. COHHAHD 21S F CYSER PA!Nl ( ID~OJ :95 r 
LA LEGEHD DE DJEL 219 F T lMEllOAKS PUSLI StlfR 990 r 
LE KR ISTAL DE KONOS 284 f LECTEUR 3'"1/2 230 ' 
HICROPROSE SOCCCR 2•3 F LECTEUR S'"l/4 /lG • 

NAVY MOVES TRACK 24 :~~ F 
PARANOIA COHPLEX BIG BAND 325 F 

ROCKET RANGE~ 273 r MUS l C CONS TRUC 1 SE I 219 r 
IHUNOER8'R0S STUDIO 24 090 ' 
IV SPORTS 311 F 
WATfRLOO 
llEC LE MANS 197 F HIT PARADE 

NEWS ADVANCED RUGBY 203 f 
AFRICAN RAIDER 219 F 
AIRBORNE RA~GER 247 F 

30 POOL 209 r ARCHI PELAGOS 249 F 
BA11LE CHFSS 269 r ARKANOID 2 184 F 
3A TILEHA\IKS 1942 247 f BAAL 194 F 
Bb\M 247 f BALANCE OF PO\/ER 288 F 
6UTCHER Hill 168 r 8AR6ARIANS 11 168 F 
:YB[R~OID 11 169 1 6A11LEHA\IKS 1942 247 r 
J(Ho~ ·s lll NTER 286 1 BLASTEROIOS 197 F 
FCRGOI TEN llORLD 186 1 

BOMBJACK 175 F 
GOLO RU~H 241' CKESS MASHR 2000 22S f 
:il!ANO M()h$ l[R SLAll Z3~ 1 CHICAGO 30'S 186 f 
'JOLL Y\1000 POKER PRO 219 F COSHIC PIRATES 197 r-
K!ü< Off 247 f CRAZY CARS 2 247 F 
(lhG or CltlCAGO 319 1 CYBtRNOIO 11 170 F 
ŒL T 241 1 DOUBLE DRAGON 179 F 
LORD 01 Tiil RIS ING SIJI< 191 r OUNGEON MASTER 23s r 
MAYOAY ~QUAO 191 f ELITE 224 F 
Klll[NIUH 2 ? 288 f EXPLORA 11 307 f 
POPULOUS 229 1 EXPLORA 11 sr 307 F 
~osocor 1q7 r Fl6 COMBAT PILOT 214 F 
RU~N( NG MAN 24/ r FALCON 289 F 
);.\IAjl 2!:€ r F0018ALl HANAG(R II 182 F 
Sll( llORM 181 r GALOREGONS 0014AIH 192 f 
SKAl[BAll ?39 r HOLL YllOOd POKER PRO 221 F 
SPACf 8ALL 186 1 l::INGS OUEST IV 299 r 
SIAR CO~HAllO 288 1 MAYOAY SQUAO 197 F 
l(S 1 DR 1 vr 11 2611 1 

POPUlOUS 229 F 
!:Hf Sf.ANNlR 23'1 f PRECI OUS METAL 206 r 
TCM 1, ,lf RR Y 76'1 1 RING S!OE 259 F 

RUHHl ffG HAN 248 f 

COMPI LATIONS SKATEBALL 240 F 
STEVE DAVIS llORLO SNOCKER 213 F 
STORll TROOPER 240 c 

PRECIOUS HEIAL z39 r Tll1é:S or LOR[ 280 F 
CAPIAIN 6LOOO • XENOH TRIAO 289 F 
SUPER HMG OH • ARKANNO 10 2 TRIVIAL PURSUI 1 NVLLC GE 219 f 
PREMIER COLLECTION 239 F llANDERER U I F 
NE8ULUS • NETHCRllORLO ZAC MC KRACKC h 211 r 
+ Zrttf1PS • EXOLON ZANY GOLF 234 r 

"'Pour la disp onibilité tle 1•0.1 logiciel~. 11011s contacter au (J5 05 13 OO. 

AMIGA 

PROCHAINEMENT 
AQUAVENTURA 
DRAGON NINJA 
GHOS T & GOBBll H S 
KICK OFF 
KUll 

NEWS 

ARCH 1 PELAGOS 
8Al1L[HA\l>(S 19~2 

BEAM 
BLOOO MONEY 
BUICllER MILL 
COLOSSUS CHESS X 
OEHON'S \llHHR 
FLY 1 NG SHARK 
FD~GOlTE N llORLDS 
&~AND HONSTER SLAM 
UYPER OQ()Mf 

EXPLORA Il 
GOLO RUSH 
jUNSHIP 
ttOLL Y\/000 PQ(ER 
LORD OF THE RJSl hG SiJN 
Mil 1.ENIU~ 2 2 
RAMPAGE 
11 11[ SCANNE 
SAVAGl 
SILK llORM 
VINDICATORS 

COMPILAT IONS 

PREC l OUS ME TAL 
CAPTA 1 N BLOOD • XENON 
CRAZ Y CARS • ARKANllO ID 2 

225 F 
229 F 
247 F 
2( 7 f 
247 r 

l'i F 
147 F 
259 F 
243 F 
168 F 
269 r 
786 F 
269 F 
!86 f 
239 F 
239 F 
328 F 
2H f 
769 r 
ZlS f 
286 F 
2as -; 
2~8 f 
288 F 
ZG6 r 
209 F 
197 F 

PR(MllR COLLECTION 239 f 
NE6ULUS ~ NEittERllORLO 
• ZYWAPS • EXOLON 

!RIAD 269 ~ 
SIARGLIOER • DEFEhDER 
OF IHE CRCNN • BAASARIA~ 

KIT OISC 2 239 r 
1 J ME BANDIT • MAJOR MO 110~ 
• TANGLE 11000 • LEA fllERhECK 

PROFESSIONNEL 

DE LUXE PA!Nl 111 ;: ' ' 
>A~lAYISlON ''' 0 r 
SOh lX 4?• r 
LECl[LIR 3··112 1 '~~ , 
!RACK 24 ' JO r 
A~OIO ~ASTE~ : : '~, f 
Of LUXE MUSIC CCNS .t 1 ~! • • 
Ill r IM1\TE $Cl.NO l ij.\; ,rn 4:l:t f 

HIT PARADE 

Ar~ :c;. ~ R~ !Cf<S 
A~tGAS 
AMER !CAN iCt r'CC(E• 
8ALA~CE Or PCllE~ 19~0 El) 
&LASTEROIDS 
BLOOO MOtit• 
CQAZ• C/.RS 2 
c•eERNOID J l 
CRAr.:l'l"S lA:R 
OUkGrn~ l'AS TER 
FA.CON 
ftA~AqY rOR~J..J, 1 
~ALOR(GONS DO~Al • 
GUN SH IP 
fiOLL Y\1000 POKER PRO 
HYBRIS 
INTERCEPTOR 
MAYOAY SOUAO 
HEHACE 
POPULOUS 
PURPlë: SATU~N DA~ 
RAIDERS 
RING SIOE 
RUN TH[ GAUHTLEl 
RUNHI NG MAN 
SPEEDBALL 
SUPER HAHG ON 
SllORO or SODAN 
!ES! DRIVE 2 SC CALlf 
TEST DRI VE 2 SC. CA~S 
TEST OR IVE 11 
THE O[EP 
llKES OF LORE 
TRIVI AL PURSUIT NVLLE GE 
IV SPORIS 
UL IJ l'ATC Kll!TAAY SIHULA 
VINDICATORS 
llAR JN MIOOL( EAR TH 
ZANY GOLF 

21. F 
l53 F 
288 ' 
288 F 
259 f 
?44 ;: 

216 F 
: 70 r 
.199 • 
223 F 
289 F 
259 r 
19( ' 
266 F 
22 1 f 
245 F 
249 F 
197 F 
165 F 
229 r 
232 r 
213 F 
259 F 
230 F 
244 r 
253 F 
239 F 
241 r 
l!jO F 
190 F 
279 F 
230 F 
280 f 
280 F 
317 F 
261 F 
!97 F 
189 F 
259 < 

Nou veaux 
A mstradistes ! 

pour votre 18' 8 commande 
un cadeau surpri~e 

\'OUS a11end 
Puur en so1•01r plus : 

05 05 13 OO 
c'est gra11111 ! 

BON DE COMMANDE N° 507 (libellé en lettres majuscules) 
- - ---- -- --- - , ; )€" 

à retourner à ~, 

ORDINATEUR 
TITRES M arque Cl Type 

Ctl'f'l\,\Q.J .&Rt 
tC 

Rotoeo~ 

EXPORT DOM IOM Envo+ recommande oa1 avion 

Payer par Carte Bleue 
L li. I L I LJ 1 i LJLJl 1 1 1 1 Il 1 LJ L, (._J LJ 1 I LJLI 
Date d'ex1llra1'011 I !:i1gn;Hure. !ciJ EXPORl Pa1cmon1 par Mar>aa1 ln101na11onat UNIOUEMl:Nl ... o· 1 a re1/11< f/011 tle If) q m• ' llflfl/11111e pa.\ wr Il!\ 11m11111t/flllS ! . .. 
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Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 

[!! Moydoy Squod 
Atarl ST, disquette Tynesoft 
Mayday Squad reprend le même principe 
de jeu qu'Opération Jupiter: un commando 
doit libérer des otages dans une ambassade 
occupée par des terroristes. La mission est 
plus sophistiquée que celle du programme 
d'lnfogrames car les trois membres du 
commando ont chacun une spécialité et 

vous devez passer de l'un à l'autre et utili­
ser leurs capacités à bon escient pour pro­
gresser. Mais je dois dire que je ne partage 
pas l'enthousiasme d'Olivier sur ce pro· 
gramme (voir Tilt n° 67 p. 43) Le concept 
est certes Intéressant, mais on ne se laisse 
pas prendre au j eu un seul instant en rai· 
son d'une réalisation médiocre. d'une 
action lente et d'un maniement laborieux. 
Dommage 1 (Notice en français). 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ________ stratégie/ action 
Intérêt 10 
Graf)hlsme * * * 
Animation * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Version PC CGA, EGA 
Nous vous avons déjà parlé de cette mis· 
sion dans le dernier numéro de Tilt. May· 
day Squad se tire très bien de son adapta· 
tlon sur PC, notamment en ce qui concerne 
les graphismes, superbes en EGA mais 
aussi convaincants en CGA. On retrouve 
avec pla1s1r la complexe mise en place de 
l'ambassade. La stratégie du jeu est quant 
à elle aussi étoffée que sur Amiga. En 
revanche, il a été impossible sur la version 
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testée d'obtenir le maniement «souris». 
Dommage car la gestion du curseur au cla· 
vier est vraiment trop lente. Un bon soit, 
bien équilibré entre aventure et action. 

Olivier Hautefeuille 

Intérêt - ----------- 16 
Graph isme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

~Skoleboll 
Amstrad CPC, disquette UBI 
Nos colonnes s'étaient déjà faites l'écho de 
la qualité de ce jeu de football futuriste et 
violent Tous les moyens sont bons. aussi 
vous ne devez hésiter à tuer certains adver­
saires pour marquer un but. Outre cette 
omniprésente violence , vous devez éviter 
d'être détruit par tes nombreux pièges que 
recèle le terrain de jeu (fosses, obstacles 
hérissés de pointes, etc.). Ce qui fait sur· 
tout la qualité de ce programme sur CPC, 
c'es t sa parfaite conversion (de 16 bits à 8 
bits). Les graphismes en moyenne résolu· 
lion (320 x 200) sont d'excellente qualité. 
Les animations et les scrollings latéraux 
sont particulièrement lisses compte tenu du 
potentiel de la machine. Les bruitages don· 
nent satisfaction. Un excellent produit. 

Eric Caberia 

Type ----------- ac tion 
Inté rêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

D Hostile Ali Terrain 
Eneounler 

Amstrad CPC, disquette Gremlin 
An 2320, la menace extra-terrestre n'a 
jamais été aussi pressante. Votre contribu· 
lion s'avère indispensable pour repousser 
les forces ennemies. Aux commandes d'un 
avion de chasse, vous devez ramasser des 
cellules de plasma (qui font fonction de car· 
burant). Vous pouvez aussi prendre le con· 
trôle d'un char d'assaut pour pénétrer les 

forces ennemies. Ces dernières sont cons­
titués de missiles rasants, de mines. de jets. 
Les graphismes sont monochromes mais 
d'une grande finesse On notera une con· 
vaincante perspective de côté (à la Zaxxon). 
Les animations sont de bonne qualité. Le 
bruitage et les effets musicaux sont réus· 
sis. Pour la petite histoire, sachez que le 
logiciel a été réalisé par Costa Panavi, 
l'auteur du légendaire H1ghway Encounrer 

(les vieux adeptes du Spectrum s'en rapel· 
leront). Eric Caberia 

Type ----------- action 
Intérêt 14 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix 8 

rFJAlrieon Raiders 
Amiga, disquette Tomahawk 
African Raiders es1 une randonnée dans le 
désert où il faut s'aider d'une carte. Dilfi· 

ci le de trouver une quelconque différence 
entre les versions ST et Amiga d'African 
Raiders . Le ton est le seul point qui sépare 
les deux programmes, mals au désavan· 
tage de l'Am1ga Le bruitage du moteur en 
accélération est un vrai marteau-piqueur 1 
Un très bon soit quand même. 

Olivier Hautefeuille 
Type ____ s imulateur de rallye 4 x 4 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Le signe ~ Indique que ce logloel o élé testé 5"r une aulYe vetslon dans la robrique H• d'un pr~édent num&o 



DA/ex Kidd/High 
Teeh World 

Console Sega, cartouche Sega 
Ce troisième épisode des aventures d'Alex 
Kidd est totalement différent des précé· 
dents. Cette fois-ci, Il ne s'agit pas d'un jeu 
d'action . ma is d'un mélange en tre 
arcade/aventure et éducatif. Alex Kidd est 
à la recherche des morceaux d'une carte 
très importante, puisqu'elle indique l'empla· 
cernent de la nouvelle salle d'arcade qui 
vient de s'ouvrir dans les alentours Pour 
y parvenir. il devra explorer chaque recoin 

de la maison de ses parents en évitant les 
pièges Mais il devra surtout répondre à 
toute sorte de questions de culture gêné· 
raie du type Trivial Pursuit , le célèbre jeu 
de société, avec un choix entre plusieurs 
réponses. Un éducatif très attrayant dont 
le seu l dé1aut est d'être en anglais. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ____ arcade / aventure éducatif 
In térêt 12 
Graph ism e * * * * * 
Anim ation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D Buleher Hill 
Atari ST, d isquette Gremlin 
Butcher Hill est l'un de ses nombreux logi­
ciels ayant pour sujet la guerre du Vietnam. 
Vous devez pénétrer les forces ennemies 
en passant par les cours d'eau et la jungle 
tropicale Ce vaste programme est contra· 
rié par un grand nombre d'obstacles (mines. 
Viels embusqués). C'est un fait : l'ambition 
de ce logiciel a largement dépassé ses pos­
sibilités (en particulier pour les versions 
16 bits). Les graphismes et les animations 

sont d'une grande naïveté (votre radeau 
ressemble à un bouchon). Seuls les bruita­
ges se tirent d'affaire. Apocalypse plouf 1 

Eric Caberia 

Type act ion 
Intérêt 8 
Graphism e *** 
Animation **** 
Bruitage **** 
Prix B 

Version Am iga 
La version Amiga ne diffère de celle 
du ST que dans le domaine du son. Les 
bruitages d'avions en rase-mottes. les 

tirs de mitra illettes sont en effet convain· 
cants. mais le jeu en vaut-i l vraiment la 
chandelle. Eric Caberia 
Intérêt 8 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
~b B 

~Skweek 
A miga, d isquette Loriciels 
Skweek est un jeu qui, pour être rigolo, n'en 
est pas moins passionnant. C'est le type 

même de jeu dont on a du mal à décrocher. 
Le principe, très simple, fait penser à l' illus­
tre Pacman, mais enrichi d'une bonne dose 
de stratégie. Il est en ou tre compliqué par 
une multitude de surprises: une partie n'est 
jamais semblable à la précédente ! 
Quelle que soit la machine sur laquelle il 
voyage, Skweek reste décidément un héros 
très attachant ! Sur Amiga tout d'abord, on 
reste très proche de la version ST (hit Tilt 
n° 66). L'animation et le scrolling sont 
tous deux très souples et les bruitages 
sont encore plus soignés. Aucune hési· 

talion si l'on est amateur d'action et/ou de 
stratégie, Sweek est l'un de vos futurs 
amis 1 A posséder absolument. 

Olivier Hautefeuille 

Type action et s tratégie 
In té rêt 17 
Graphisme * ** ** 
Animation ***** 
Bruitage ****** 
Prix B 

Version CPC 
Voilà ce que j'appelle une« bonne traduc­
tion ... Face aux 16 bits. le CPC ne rougit à 
aucun moment de ses faibles qualités gra-

phiques et sonores. Le meilleur atout du 
soit, outre son scénario : une souplesse et 
une rapidité de jeu vraiment étonnante. 
Après quelques secondes de lutte, on ne 
sent même plus le joystick dans la main ... 
Par contre, le scrolling du tableau a été 
remplacé par des sauts d' images assez 
brutaux. C'est le seul défaut de Sweek sur 
CPC. O.H. 

Intérêt - --- - --- ---- 17 
Graph is m e * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Vers ion PC 
La version PC de Sweek souffre des mêmes 
sauts d'images que la version CPC. Le jeu 
est trop lent sur XT. Par contre, même en 
CGA, le rendu graphique est convaincant. 
Le scénario et la bonne humeur du héros 
sauvent l'ensemble de ce jeu qui reste de 
bonne tenue. O.H. 

Int érêt --- - - - - - --- - 16 
Graphisme * * * * 
A nimation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 
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[E Cosmie Pirole 
Amlga, disquette Outlaw 
Cet excellent programme vous permettra 
de faire une irrésistible ascencion dans le 
monde très fermé des pirates de l'espace. 
Après avoir fait vos preuves sur simulateur. 
vous pourrez effectuer de nombreuses mis· 
s1ons qui seront rétribuées en fonction de 
leur difficulté. Cosmic Pirate bénéficie 
d'une réalisation très soignée, tant pour le 
graphisme que pour l'animation. On se 
laisse tout de suite prendre au jeu et on y 
reviendra très souvent, d'autant plus qu'il 
est possible de sauvegarder le jeu. Origi 
nal et efficace (notice en français) 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ________ ,actlon/stratégle 
Intérêt 16 
Grupl1lsme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

D Airbone Ranger 
Atari ST, disquette Microprose 
Ce logiciel reproduit dans le détail différen· 

tes missions d'infiltration derrière les lignes 
ennemies. Vous tenez en effet le rôle d'un 
Béret vert (unité d'élite américaine). Vous 
pouvez ainsi avoir pour tâche de libérer des 
prisonniers. saboter des avions sur la piste 
de l'ennemi . ou capturer un officier. Vous 
devez préalablement choisir. avec grand 
soin, les armes que vous emporterez en 
fonction de la mission choisie. Bien qu'étant 
une simulation, le log1c1el se présente 
comme un jeu d'action : votre personnage 
se déplace en temps réel dans les tran· 
chées et tire des roquettes sur les bunker 
de l'adversaire. Les graphismes sont en 
dessous des possibilités du ST Les anima· 
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tlons sont correctes. Le jeu est cependant 
très difficile (vous ne cessez d'essuyer des 
tirs). et risque donc de décourager les 
ioueurs les moins pugnaces. Accrochez­
vous 1 Eric Caberia 
Type _______ slmu/atlon/ actlon 
Intérêt 14 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

D Ghoslbuslers 
Console Sega, cartouche Sega 
Il est assez surprenant de retrouver sur 
Sega ce programme qui est sorti, il y a plus 
de trois ans. sur C64. Comme dans le film, 
vous devez gagner de l'argent en capturant 
les fantômes qui hantent les immeubles de 
la ville et vous réinvestissez vos gains dans 

l'achat d'équipements de plus en plus 
sophistiqués. Préparez-vous à affronter le 
géant Marshmallow dès qu'il se maténall· 
sera en ville. L'action est assez prenante 
mais les déplacements en voiture ne sont 
guère exitants. Un programme sympathique 
mais qui a pris un coup de vieux. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

[!] Voyager 
Amiga, disquette Ocean 
Aux commandes d'un tank vous partez 
affronter les envahisseurs qui se sont Ins­
tallés sur les lunes de Saturne. C'est un 
shoot-them·up très réaliste qui s'inscrit 
dans la lignée de Baltlezone, avec quelques 

éléments de stratégie en prime. Après avoir 
récupéré le skimmer, vous aurez la possl· 
bilité de survoler vos adversaires. Une réa· 
lisation de qualité avec une bonne anima· 
lion en 30 surfaces pleines. Cette version 
est plus rapide que celle qui a été réalisée 
par le ST el le bruitage de meilleure qualité 
(notice en français). 

Alain Huyghues·Lacour 

Type ------- - --- action 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

OO Vindiealors 
Amiga, disquette Tengen 
Vindicators est le premier programme d'une 
série de cinq conversions de jeux d'arcade 

d'Atari games. Aux commandes d'un tank. 
un ou deux joueurs se lancent à l'assaut 
des stations spatiales de l'empire Tangent. 
Il faut pulvériser les défenses ennemies 
tout en récupérant du carburant et des 
étoiles qui permettent de se procurer des 
équipements supplémentaires entre deux 
tableaux. C'est un shoot-them-up prenant 
et le fait de piloter un tank renouvelle 
le genre La version Amiga est de loin 
la meilleure de toutes. Elle est nettement 
plus rapide que la version ST, avec un 
scrolling multi-direclionnel irréprochable. 
Seul défaut de ce programme · les séquen· 
ces relativement courtes sont entrecou· 
pées par de pénibles périodes de charge· 
ment, ce qui devient lassant à la longue. 
Ce programme gagne beaucoup à être 
joué à deux. Une conversion très réussie 
(notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt - ----------- 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version Spectrum 
Cette adaptation de Vindicators est correc­
tement réalisée. Les graphismes sont assez 
variés, mais en monochrome malheureuse· 
ment. L'animation n'est pas rapide mais 
assez fluide Signalons une bogue sans 
importance qui permet de voir le sol au tra­
vers du tank ' Le ieu débute par une excel-



lente musique de présentation mais les brui­
tages d'action sont nettement plus res­
treints (notice en français). 

Jacques Harbonn 

Typ e ----------- action 
Intérêt 12 
Graphis m e * * * 
Animatio n * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

D Casino Gomes 
Console Sega, cartouche Sega 
Casino Garnes vous permet de tenter la 
chance dans les casinos de Las Vegas. 
Vous pouvez choisir entre trois jeux de car­
tes différents : poker, blackjack et baccara, 
ou bien risquer vos dollars dans les mac hi· 
nes à sous. Les parties sonl gérables avec 
des cartes de bonne tail le. On peut même 
cho1s1r son adversaire. Mais attention, ce 
n'est pas du strip poker. En plus de ces 
grands classiques, vous découvrirez un 
flipper qui offre de bons moments de 
détente après toutes ces émotions. Contrai· 
rement à ce qui se fait d'habitude, le fllp· 
per est représenté en perspective, de 

manière très convaincante Un programme 
bien réalisé qui séduira les amateurs de ce 
type de jeux. Alain Huyghues·Lacour 

Typ e ----------- action 
Intérêt 13 
Graphis m e * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D Sorcerer &ord 
Amiga, disquette PSS 
Sorcerer Lord est un wargame sur carte 
assez classique qui met en place un scé· 

nario type Seigneur des anneaux Plusieurs 
phases de jeu se succèdent : mouvements, 
attaques, alliances, le tout sur un graphisme 
assez simple (carte et relief du terrain) et 
des brwtages bien rendus sur Amiga , bien 
manquant de variété à mon goût. Mais le 
plus gros handicap de ce programme, c'est 
sa difficile prise en main. Les phases de jeu 
maniées par l'ordinateur (elles sont nom· 
breuses) se déroulent à toute vitesse. 
Impossible de saisir le sens des attaques 
avant de longues heures de jeu 1 Les 
programmeurs ont peut-être voulu mettre 
à vif les nerfs des généraux amateurs. à 
moins que ce soient leurs nerfs, à eux, qui 
aient craqué avant de mettre la dernière 
main à leur logiciel ! El plus encore, c'est 
la notice qui est à hurler. La traduction 
française est exécrable, du style «Les 
capacités de sorcellerie accomplissent 
mieux près les cercles menhir» ... Bref. ce 

n'est pas l'Académie 1 Un soft qui ne dévoi­
lera ses batteries qu'aux plus passionnés 
et téméraires du genre. 

Olivier Hautefeuille 

Type --- ---- wargame sur carte 
Intérê t 12 
Graphisme * * * Animation __________ _ 
Bruitage __________ **** 
Prix B 

Version ST 
Aucune différence entre les versions ST et 
Am1ga de Sorcerer Lord, si ce n'est un brui· 

tage moins fin sur Atari Mais les wargames 
ne sont pas légion sur ST et les amateurs 
devront s'en contenter. O.H. 
Intérêt ____________ 12 

Graphisme * * * 
Animation _______ _ __ _ 
Bruitage __________ *** 
Prix B 

Version PC EGA, CGA 
Les bruitages sont bien sûr décevants. 
Quant aux graphismes. Ils ne sont intéres· 
sants qu 'en version EGA. Pour l'intérêt de 
la partie enfin. le résultat est semblable à 
celui des deux autres versions présentées. 
à peu de choses près. 0 H. 
Intérêt ____________ J1 

Graphis me * * * Animation __________ _ 

Bruitage * * 
Prix B 

D Rockslor Ale 
MyHamsler 

Spectrum, 
cassette Code Masters 
Vous allez vous mettre dans la peau d'un 
imprésario qui doit révéler au grand public 
un chanteur ou un groupe et. bien entendu. 
faire le plus d'argent possible. Au départ, 
vous disposez de quatre possibilités : 
apprentissage en studio, concerts dans des 
lieux et à des prix très divers, publicité 
(indispensable) et cadeaux pour fidéliser 
votre vedette. A mesure que l'audience de 

votre, ou vos protégés, grandit, les studios 
d'enregistrement ouvriront leurs portes et 
les sponsors leur porte-monnaie. Il vous fau­
dra enregistrer toute une série de titres. 
décider des albums et des éventuels clips 
vidéos (avec toutes les décisions que cela 
implique). Les graphismes sont agréables. 
les dialogues amusants et les musiques 
assez variées. Jacques Harbonn 
Type _ _ ___ slmulatlon d'imprésario 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * Animation __________ _ 

Bruitage _________ **** 
Prix B 
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D Joek Nieklous 
PC EGA, CGA, 
disquette Accolade 
Bien sûr. ce simulateur de golf est excel­
lent. Les graphismes sont beaux et réalis­
tes, les animalions parfaites et l'on peut tout 
à loisir profiter du mode d'entraînement, 
lancer de grands tournois ou choisir parmi 
trois terrains différents. Seulement voilà. 
Jack Nicklaus n'apporte à mon sens 
aucune réelle nouveauté à un genre qui 
possède déjà depuis longtemps des titres 
équivalant à ce dernier, que ce soit pour le 
graphisme, l'animation, la variété des clubs 
ou le nombre des terrains. Malgré ses gran­
des qualités, ce soit ne séduira en consé­
quence que les acharnés du genre en quête 
de nouveaux greens. A quand un golf un 
peu plus futuriste, soit au niveau des gra­
phismes. soit dans le principe même du 
jeu ? Olivier Hautefeuille 
Type ____________ _:,iolf 

Intérêt 16 
Graphism e * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * 
Prix C 

D Dork Fusion 
Vers ion Spectrum 
cassette Gremlin 
Ce beat-them-up contrairement à la version 
CPC est agréable. Armé de votre fusil laser 
au tir redoutable, vous aurez à combattre 
des vagues toujours plus agressives d' aliens 
les plus divers. Il vous faudra apprendre peu 
à peu à maîtriser les possibilités de ce jeu 
linalement assez riche. Chaque niveau est 
divisé en trois zones et vous devrez récu­
pérer une capsule de fusion (balises) pour 
pénétrer dans chacun d'eux. Le graphisme 
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des sprites est soigné et les décors sont 
assez variés. La mise en couleur de Dark 
Fusion n'a pas été négligée, contrairement 
à de nombreuses adaptations sur cette 
machine à la qualité médiocre, L'animation 
est rapide et le scrolling régulier. Les brui­
tages par contre sont assez restreints en 
dehors d'une agréable musique de présen­
tation. (Notice en français). 

Jacques Harbonn 

Type ----------- actio n 
Intérêt 14 
Graphis m e * * * * 
Animatio n * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Version CPC 
Dark Fusion est un shooHhem-up surpre­
nant. non par sa réalisation qui est très ordi­
naire. ni par son originalité mais parce que 

l'action est incompréhensible. Pourtant le 
propre de cé type de jeu esl d'être simple 
d'accès mais même après plusieurs lectu­
res de la notice, celui-ci garde son mystère. 
De toute façon, au vu des minuscules spri­
tes qui s'agitent sur l'écran, on ne perd pas 
grand chose. Nul ! (Notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 

Type -------- s hoot-the m -up 
Inté.rê t 5 
Graphis m e * * * 
A n imat ion * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

D Bridge en 
Majeure Sème 

PC, disquette Bridgeur 
Enfin un logiciel de bridge qui annonce et 
joue très correctement. Le programme 
vous propose de choisir votre place, la pos­
sibilité de tricher (voir l'ensemble des don­
nes) pour vous ou pour lui, ou de rentrer une 
donne précise. Les annonces sont classi­
ques avec le trèfle Stayman, le contre 
d'appel et le cue-bid. Le programme répond 
au 4 Sans-Atout Blackwood (demande des 
as du partenaire pour un éventuel chelem) 
mais ne l'annonce pas lui-même Au terme 
des annonces, vous pouvez jouer à la place 
de votre partenaire si vous êtes le mort. Le 
jeu de la carte est fin, l'ordinateur utilisant 
impassè et répartition ainsi qu'un bon con­
trôle du retour au mort. Dommage que la 

présentation soit si austère, sans aucun 
graphisme (notice en français). 

Jacques Harbonn 

Type ----------- b ridge 
In térêt 15 
Graphis m e - ---------Animatio n ___ _ ______ _ 
Bruitage _ __________ _ 

Prix C 

D Demon Slolkers 
PC CGA, EGA, 
disquette Electronic Arts 
Inutile de rechercher une quelconque 
originalité dans le scénario de cette course 
contre la mort. Labyrinthe, monstres, 
sortilèges, Demon Sta/kers est un clo­
ne de Gauntlet, fort heureusement très 
bien réalisé sur PC Un bon point sur ce 
micro quand on considère qu'il s'agit d'un 
Jeu où l'action lient un rôle primordial. 
Seul défaut, l'animation un peu saccadée 
du personnage dans les déplacements 
horizontaux.. L'action est rapide, tou­
tes les ruses stratégiques sont à tout 
instant expliquées en bas de l'écran. Résul-

lat, le joueur associe rapidement action 
et stratégie pour venir à bout des cent 
tableaux de frisson disponibles. Un der­
nier atout de ce programme, l'option 
"constructions». Elle vous permettra de 
créer vos propres labyrinthes. Rien de neuf 
en conclusion, mais un soft très «nerveux» 
si l'on apprécie le genre. 

Olivier Hautefeuille 

Type ------ ----Gauntlet 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * 
Prix B 
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DA/ienolor 
T08, T09, T09+, 
disquette Ubi Soft 
Aux commandes de votre vaisseau. vous 
devez survivre aux différentes vagues 
d'aliens qui vous attaquent Ce shoot·them· 
up possède quelques attraits. Le vaisseau 
peut se déplacer dans toutes les directions 
Le scrolling horizontal du paysage. à droite 
ou à gauche selon votre direction. est fluide 
et rapide, ainsi d'ailleurs que celui des alla· 
quants Le graphisme des vaisseaux 
n'appelle pas de remarque part1cuhère mais 
les décors auraient pu être plus étoffés. Les 
bruitages sont assez rudimentaires. En lait. 
le principal défaut vient du manque d'orig1· 
nal1té du scénario qui n'utilise pas les trou· 
vailles des nouveaux shoot-them-up : arme­
menls multiples et variés d'acquisi11on pro· 
gressive (notice en français) . 

Jacques Harbonn 

Type -------- shoot-them-up 
Intérêt J 1 
Graphisme --------- *** Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix B 

D Super Grid Runner 
Atarl ST, disquette Llamasoft 
Ce Space lnvaders est ce que l'on appelle 
un •petit produit». Simple. sans grande on· 
ginalité, 11 vous propose quatre niveaux de 
jeu où il s'agit tout simplement de tirer sur 
tout ce qui bouge. De quoi enthousiasmer 
les passionnés de la gachette pour qui tout 
ce qui entoure les cibles à abattre n'a 
qu'une importance anecdotique Mais Gnd 
Runner évite pourtant la «flop maladie» 
Les graphismes sont très clairs, les bruita· 
ges plutôt dynamiques et la stratégie appa-
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rail quand le vaisseau peul se dédoubler en 
deux canons distincts, maniés grâce aux 
deux boutons de la souris. Résultat : un bon 
«petit produil » ni exceptionnel, ni désas· 
treux ! Olivier Hautefeuille 

Type -------- shoot-them-up 
Intérêt • 13 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

D Wor/ock's Quesl 
Macintosh , 
disquette Ere / Three s ixty 
Une bonne adaptation d'un jeu agréable et 
difficile à la Ghosl's Goblins qui fut un hil 
ménté sur ST. Vous dirigez un mage 
chargé d'arracher le «karma" aux forces 
obscures. Vos redoutables boules de leu et 

des objets disséminés vous aideront dans 
cette quête. Les sprites sont minus· 
cules mais très variées et bien animées. 
les décors superbes et les bruitages 
convaincants. Malheureusement, il n'existe 
pas de scrolling dans cette version. Quant 
au jeu. 11 est passionnant · rapide et sires· 
sanl à souhai1 1 A posséder absolument 
pour revivifier vos nerfs après de longues 
s~ances de travail sur votre Mac! (notice 
en anglais) 

Olivier Scamps 

Type - ------ arcade/ auenture 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Anlmatlon * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

0 4Soccer 
PC, disquette Code Masters 
Ce logiciel se compose de quatre jeux un 
football classique à onze joueurs où vous 
contrôlez le Joueur le plus proche de la 
balle; un jeu en intérieur avec une équipe 
réduite à cinq joueurs et un terrain très 
pe1it, qui vous expose à des contre-attaques 
redoutables . il vous faudra associer une 
stratégie fine et un maniement du joyst1ck 
exemplaire. Un football de rue où vous 
pourrez dribbler autour des maisons el des 
voilures et faire rebondir le ballon sur les 
murs, mais où il faut se méfier des bagar­
res et de la perte du ballon; et enfin un jeu 
d'entraînement au contrôle du ballon. aux 

pénalties et au contrôle du gardien de bul, 
sans oublier les durs exercices physiques 
indispensables. La ·réalisation d'ensemble 
est correcte. l'animation est assez fluide et 
quelques bruitages accompagnent l'action 
(notice en français). Jacques Harbonn 
Type __________ _football 
Intérê t 13 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix _ _ 8 

DModem Wors 
PC CGA, EGA, 
disquette Electronic Arts 
Encore un wargame sur PC l Mais cette 
fois, contrairement à Sorcerer Lord par 
exemple (testé dans ce même numéro), le 
joueur va apprécier Ici la maniabilité el la 
facile prise en main de la partie. Vous com­
mandez diverses unités de robots . 
d'espions ou de tanks ainsi que votre base 
principale. Le but de la manœuvre · encer­
cler l'ennemi et détruire ses unités ou son 
QG. Graphiquement simple, mais très 
maniable (souris, ioystick, clavier) et riche 

en stratégie (on peut cacher les unités. 
envoyer des avions en phases action, des 
espions. etc.), Modem Wars séduira une 
grande majorilé de Joueurs, initiés ou non 
au wargame. A noter enfin qu'il est possi· 
ble de jouer à deux par liaison modem. 
C'est d'ailleurs de cette particularité inté· 
ressante que le ieu tire son titre Un sort 
passionnant Olivier Hautefeuille 

Type - ------ wargame et action 
Intérêt 15 
Graphis m e * * * 
Animation * * * 
Bruitage * 
Prix C 





D Wanled 
Console Sega, cartouche Sega 
Dans ce programme, qui se joue avec le 
light phaser, vous partez pour le Far-West 
pour éliminer tous les bandits de la région. 
Vous traversez une vil le en abattant les 
tireurs qui apparaissent aux fenêtres et 
ceux qui marchent dans les rues. Mais 
attention, il faut attendre qu 'ils dégainent 

les premiers avant de les abattre, sinon 
votre niveau d'énergie en prendra un coup. 
Par la suite, vous aurez affaire à des cava­
liers qui traversent l'écran au galop et ces 
cibles mobiles sont bien plus difficiles à 
atteindre. Wanted est un agréable jeu de tir, 
mais on risque de s'en lasser rapidement. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ------------ t ir 
Intérêt 12 
Graphism e * * * * 
A nlmatlo11 * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D Tank Allack 
C 64, disquette CDS 
Ce wargame de qualité peut être ioué à 
deux. trois ou quatre joueurs. Chaque 
1oueur tient le rôle d'un général d'une ou 
plusieurs divisions blindées d'un pays. Le 
but du jeu est d'anéantir les forces enne­
mies afin de capturer leur état-major. Pour 
y parvenir, vous devez tenir compte d'un 
nombre considérable de variables telles 
que le moral des troupes. ou la capacité à 
réparer le matériel. Vous pouvez aussi, pour 

donner un coup de pouce au destin, pas­
ser des alliances avec certaines nations 
pour mieux en asservir d'autres. Le logiciel 
dispose en outre d'un tableau en carton qui 
illustre la situation géostratégique des pro-
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\agonistes et d'un jeu de petit tanks en plas­
tique pour matérialiser les forces en pré­
sence. Le programme dispose de graphis­
mes sobres mais corrects. Les animations 
agrémentent admirablement l'ensemble. 
Un bon programme. Eric Caberia 
Type _ _ _ ____ ___ wargame 
Inté rêt 15 
Graphis me * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Vers ion CPC 
La version CPC de Tank Attack ressemble 
beaucoup à celle du C 64. Les graphismes 

sont cependant plus colorés. La version 
CPC s'avère particulièrement frustrante sur 
Je plan du bruitage, puisque lor~ du test. le 
CPC n'a pas émis le plus petit pet. E.C. 
Intér êt ___ _ ________ 14 

Graphisme - ----- -- * * * * 
Anlmatlo n * * * * * Bruitage ___________ _ 
Prix B 

D tircus Allraclions 
C 64, d isquette Golden Goblins 
Après Grand Monster Siam. voici un second 
programme multi-épreuves du nouvel édi-

teur allemand qui nous propose cinq numé­
ros de cirque. Vous pouvez être acrobate, 
jongleur. lanceur de couteau, funambule ou 
bien clown. Ces différentes épreuves sont 
bien conçues et bénéficient d'une réal isa­
tion asse,z soignée avec de bons graphis­
mes. Les animations. bien faites. démon­
trent un certain humour de la part des pro­
grammeurs. Quand le jongleur rate la balle, 
elle lui tombe sur le pied et il se met à sau­
til ler sur place, manifestant une douleur non 
feinte. En conclusion, un programme 
sympathique qui exige une grande précision 

sans être trop complexe et qui conviendra 
toul à fait à ceux qui veulent s'exercer 
joyeusement les phalanges 1 

Alain Huyghues-Lacour 

Type -------- multi-épreuves 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * An imation ___ ____ _ _ 
Bruitage ________ _ 

Prix ----- --------

D Chicago 30'S 
Atari ST, disquette VS Gold 
Ce jeu de tir qui se déroule à- Chicago à la 
période de la prohibition nous vient d'Espa­
gne, ce qui n'est pas fréquent. Heureuse­
ment pour nous car si tous les jeux espa­
gnols sont de même niveau, on peut espé­
rer que nous n'en verrons pas d'autres 1 
Graphisme et animation sont assez médio­
cres. Quant à l'intérêt de jeu nous avons 
longuement cherché où il pouvait se trou· 
ver mais en vain . Des gangsters arrivent 
dans toutes les directions et vous noient 
sous une pluie de balles et 'de grenades. Il 
est difficile de tenir le coup plus d'une ving­
taine de secondes, peut-être cela serait-il 
possible en s'accrochant, mals il faudrait 
être motivé, avoir des yeux partout et tlrer 
comme. Lucky Luke, plus vite que son 
ombre. Nul 1 (Notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt 5 
Graphism e * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version Spectrum, cassette Topo 
Cette adaptation de Chicago 30'5 est bien 
réalisée. Les graphismes son l fins et les 
décors assez variés bien que la mise en 
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couleur ait pu être plus riche. L'animation 
est suffisamment rapide et fluide. Une 
bonne petlle musique sur plusieurs voix pré­
sente le jeu mais les bruitages en cours 
d'action sont rudimentaires. Un bon jeu 
assez difficile (notice en français). 

Jacques Harbonn 

Type ----- ----- - action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Version CPC 
Avec la version CPC. ce logiciel poursuit sa 
longue descente aux enfers. Le jeu manque 
de répondant, la lenteur de déplacement de 
votre personnage empêche toute utilisation 
instinctive des commandes. Les graphis· 
mes bien que colorés sont grossiers, 
gênant par là même l'identificat ion des d if-
férents obJets à l'écran. Eric Caberia 

Intérêt 6 
Graphisme * * * 
Animation * * *: 
Bruitage * * * 
~~ B 

D Aclion Fighler 
Amiga, disquette Mindscape 
Ce shoot-them·up est la conversion d 'un jeu 
d'arcade de Sega, disponible depuis long­
lemps sur la console Sega. La réalisation sur 
Amiga ne lui fail rien perdre de son mordant 
et n'a rien à envier à sa cousine sur console. 
Chaque m ission se déroule en deux parties. 
Dans la première, vous foncez sur une moto 
en tirant sur les véhicules ennemis et en ra­
massant différentes a rmes, ainsi que des 
pastil les qui vous permettent d'obteni r une 
voi ture. Dans la seconde, votre véhicule se 
transforme en vaisseau et vous affronterez 

70 

les escadril les ennemies en détruisant leurs 
bateaux. J'en connais qui salivent déjà ! 
C'est un shoot-thern-up rapide et prenant qui 
séduira les amateurs d'arcade. 

A lain Huyghues-Lacour 

Type -------- shoot-them-up 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

[!]Grond Monsler Slom 
Atari ST, disquette 
Golden Goblins/Rainbow Arts 
Un atout. l'originali té 1 Grand Monster Siam 
est à mi-chemin entre le foot et le tennis 
Deux adversaires se font face, chacun armé 
de plusieurs ballons. Au coup de sifflet, l' un 
et l 'autre vont tenter d'envoyer toutes les bal­
les (les Beloms .. ) de leur terrain dans celui 
de l'adversaire ... (en fait, des monstres). Sim­
ple, mais comique et très difficile ! Les per· 
sonnages shootent avec réalisme, se roulent 
par terre ou font des bras d 'honneur. Il est 
possible de régler la fo rce et l'orientation du 
tir pour mettre l'autre KO pendant quelques 
secondes. Origina l, drôle (les mimiques des 
créatures vous feront rire longlemps) et gra­
phiquement précis, cette version ST est qua· 
si ment à la hauteur de la version Amiga tes­
tée en Hit: Tilt n° 66 . 

Olivier Hautefeuille 
Type __________ actlon sport 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * 
~lx 8 

Version C64 
Le Grand Monster Siam est une sorte 
d'Olympiades intergalactiques. Il s'agit de 
shooter dans des créatures en forme de 

balles pour les envoyer dans le camp de vo· 
tre advesaire et celui qui parvient à s'en dé· 
barrasser le premier n'a plus qu'à traverser 
le terrains pour être vainqueur. Deux épreu· 
ves intermédiaires, égalemen1 très réussies, 
relancent l' intérêt de jeu. Un programme très 
prenant qui vous fera passer d'excellents 
moments. Alain Huyghues-Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
A~md~ ***** 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

D The Gomes Summer 
Edilion 

PC CGA, EGA et Hercules, 
disquette Epyx 
C'est pas du nouveau J Après l' impression· 
nante série des Garnes d'Epyx el les deux 
versions « Winter »testées récemment sur 
C 64, Spectrum et CPC (Rolling Sotts, Tilt 
n° 61 et n° 65), revo1c1 un "nouveau» soft 
sportif multlépreuves. Parm i les huit épreu· 
ves disponibles ici, certaines méritent pour· 
tant le coup d'œil. Le tir à l'arc est. par 
exemple, très réaliste. Quant aux épreuves 
cyclistes ou de haies, le suivi 30 de la piste 
est vraiment convaincant. En revanche, les 
plongeons sont assez décevants. Pour con­
c lure. un soft qui profite, comme toujours 
pour ce type de jeu. de la richesse du mul­
liépreuves et de l'esprit compétition, mais 
qui souffre en revanche d'un manque d'uni­
formité dans la jouabilité et surtout d'un 
grand manque d'originalité. 

Olivier Hautefeui lle 
Type _______ s port/ multlépreuve 
Intérêt 13 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * 
Prix C 

Version Amstrad CPC, 
cassette Epyx 
Voic i le cinquième programme de la série 
The Games qui nous présente huit épreu· 
ves: tir à l'arc, vélo sur piste, plongeon, lan­
cer du poids, 100 m haies. saut à la perche, 
anneaux et barres parallèles. On ne peut 
pas dire qu'Epyx se renouvel le beaucoup, 
car cette série semble interminable. On 
atlend avec impatience d'autres sports 
olympiques comme la lutte gréco-romaine ! 
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MicroStatus vous présente une aventure Freescape'"' en 30 de lncentive 

UN CONFLIT EST IMMINENT SUR 
LE COTÉ NOIR DE LA LUNE 

Les Ketars, une race exilée, ont passé 
200 ans ont élaboré leur revanche contre 
les Evaths tranquilles. Ils sont déterminés 
à détruire la planète et à exterminer les 
habitants, ils ont construit une arme laser 
de puissance incroyable au côté noir de 
Tricuspid. la lune d"Evath. Votre mission 
est d'explorer Tricuspid et son système 
de tunnelle POur démanteler la matrice 
d'énergie et sauver Evath. Un nombre 
d'énigme vous attend ainsi que des 
défenses ingénieuses qui vont mettre 
tous vos talents à l'épreuve. 

CARACTÉRISTIQUES DE DARK SIDE 

t::i. Graphique 3D passionnant 
!::,. Technique Freescape avancé 
!::,. Un gameplay superbe 
t::i. Un contenu de jeu en profondeur 

Maintenant disPOnible sur Atari ST et 
Commodore AMIGA 

COMBATEZ LA MALÉDICTION 
DES ACIENS EGYPTIENS. 

Nous sommes en 1930 et vous venez 
d'attérir votre biplan près du pyramide 
dédié à Ra, la dieu du soleil. Il fait chaud et 
il y a pas de temps à perdre. Car dans 
deux heures il y aura une éclipse totale du 
soleil, activant la malédiction égyptienne. 
A moins que vous trouviez le reliquaire de 
Ra dans le grand pyramide, la lune va 
édater et la terre sera couvert de 
météorites, et la vie du monde entier sera 
terminée. 

CARACTÊRISTIQUES DE TOTAL 
ECLIPSE 

!::,. Graphiques 30 passionnant 
t::i. Technique Freescape avancé 
b. Un gameplay captivant 
/::;. Contenu de Jeu en profondeur 
/::;. Musique orientale 

Maintenant d isponible sur Atari ST et 
Commodore AMIGA 
Bientôt disponible sur IBM PC et 
compatibles. 
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Néanmoins. on est bien obligé de reconnaî­
tre que c'est vraiment du beau travail. Ce 
nouveau jeu est nettement supérieur à Win· 
ter Edition et c'est l'un des meilleurs du 
genre. La version K7 présente l'lnconvé· 
nient de longues périodes de chargement 
entre chaque épreuve, mais c'est inévita· 
ble. Classique mais elficace. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ______ s imulation sportive 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

D taveman 
Ugh-Lympies 

C 64, deux disquettes 
Electronic Arts 
Ce multiépreuves original vous propose de 
part1c1per aux Jeux olympiques préhistori­
ques. On s'amuse beaucoup tout au long 
des six épreuves. pour le moins originales, 
qui sont proposées. Il faut, par exemple. 
atlraper un copain par les pieds pour le lan· 
cer le plus loin possible. ou bien s'assom· 
mer à coups de gourdin. La plus amusante 
est sans doute celle où Il faut allumer un 
feu en frottant deux silex, d'autant plus que 
l'on a la possibilité de liter un bon coup de 
massue sur la téte de son concurrent afin 
de lui faire perdre du temps Un programme 
très drôle qui bénéficie d'une excellente 
réalisation, avec de bons graphismes bour· 
rés d'humour (notice en français). 

Alain Huyghues-Lacour 
Type _________ multlépreu ves 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 
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D Timeseanner 
Atarl ST, disquette Activision 
Adaptation d'un ieu vidéo du même nom, 
Timescanner entreprend de vous faire faire 
une grande balade temporelle au gré des 
évolutions d'une balle de flipper. Comme 
d'habitude pour ce type de jeu. vous devez 
utiliser adroitement vos flips afin de faire le 
meilleur score possible. L'originalité réside 
dans les trous temporels dans lesquels vous 
devez projeter votre balle (changement de 
décors garanti). Les graphismes de ce flip· 
per sont variés. les animations agréables 

et réalistes en ce qui concerne la balle 
Néanmoins cela ne suffit pas à effacer le 
mythique Macadam Bumper parce que 
vous ne disposez pas d'éditeur de flipper. 
Plus question de se créer un flipper person· 
nalisé et de reparamétrer tes variables 
d'élasticité et d'inclinaison 

Eric Cabena 
Type _ _ _____ __ actlon/ fllpper 
In térêt 13 
Graphisme * * * * * 
A~m~~ ***** 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D Running Man 
Amiga, disquette Grands lam 
Les jeux télévisés du futur sont impitoya· 
bles et les concurrents risquent leur vie en 
direct. Ce programme, qui s'inspire du scé­
nario de l'un des derniers fi lms de Schwarze­
negger, débute par une séquence de pré­
sentation assez extraordinaire. C'est ce qui 
se lait de mieux dans le genre avec des digi­
talisations animées, soutenues par une 
bande sonore de qualité. Comment rester 
insensible à un tel morceau de bravoure? 
Mais. hélas, tet le soufflé sortant du four qui, 
une lois admiré, se dégonfle au moment de 

le consommer. la magie disparait lorsque 
l'action commence. laissant le joueur sur 
sa faim Running Man bénéficie pourtant 
d'une bonne réalisation, mais le person· 
nage se contrôle mal et l'action n·est guère 
excitante. Un programme qui promet beau· 
coup et qui n'apporte pas grand·chose. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ----------- action 
Intérêt 1 l 

Graph isme * * * * * 
An imation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

DGunship 
Amiga, d isquette Microprose 
On nous le promettait depuis si longtemps 
que l'on n'y croyait plus guère. mais Gun­
ship est enfin arrivé sur Amiga . Cel excel· 
lent programme n'a pas pris une ride et Il 
reste la meilleure simulation d'hélicoptère 
de combat à ce 1our. 1 'action est passion­
nante et le pilotage de l'appareil est délicat, 
sans jamais devenir trop complexe. On 
aurait souhaité que la version Am1ga béné· 
fic1e de graphismes améliorés, style Falcon 

mais elle est presque identique à la version 
ST. Toutefois, l'intérêt de jeu est au rendez· 
vous. ce qui est le plus important. et on 
n'est pas près de venir à bout des nombreu· 
ses missions proposées. Un must de ta 
simulation (notice en français). 

Alain Huyghues·Lacour 

Type --------- s imulation 
Intérêt ------------ 18 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix D 

~Roboeop 
PC CGA, disquette Océan 
Comme dans les précédentes versions, 
vous tenez le rôle de Murphy. un flic b1on1· 
que qui a décidé de faire respecter la 101 
Pour affronter les hordes de malfrats 
embusqués à chaque coin de rue, vous dis· 
posez d'une panoplie d'armes évolutive 
Néanmoins. Robocop ne sera pas un hit sur 
PC Le logiciel souffre en effet d'un certain 
nombre de lacunes. Il ne marche en effet 
qu'en mode CGA, ce qui affaiblit beaucoup 
le programme du point de vue graphique 
D'autre part, la présence d'une interface 
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Une ieep et un hélicoptère. Avec Silkworm 
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joystick s'avère la bienvenue car le manie­
ment du jeu au clavier est peu confortable. 
Les animations souffrent d'une certaine len­
teur (su r XT). Les bruitages sont réduits 
comme à l'accoutumée sur cette machine. 
En définitive, un jeu décevant sur PC. 

Eric Caberia 

Type ----------- action 
Intérêt 9 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

ri1Airboll _ 
Amiga, disquette Microdeal 
Votre boule saute de salle en salle à la 
recherche de l'unique issue du royaume, 
puis se dégonfle ou s'éclate contre la pointe 
d'un piège avant de retrouver sa pompe .. 
Vous devez même effectuer le parcours de 
certaines salles dans le noir le plus com­
plet e1 je peux vous dire que c'est loin d'être 
évident. Airba// version Amiga (testé sur ST: 
Tilt n° 46) est convaincant. Très semblable 
à la version ST, le soit offre ici une bande 
son prenante, une animation et un gra­
phisme de qualité. Par contre, comme 

le remarquait déjà Denis Scherer pour la 
version ST, le scénario aurait pu tirer un 
parti encore meilleur du mode de manie­
ment de la boule, notamment en oftrant au 
joueur des parcours croisés et plus de logi· 
que dans la composition du labyrinthe. Un 
programme à voir cependant, même sans 
ce dernier aspect ! 

Olivier Hautefeuille 

Type ----------- action 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 
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D Nighldown 
Amiga, disquette Magic Bytes 
Vous dirigez un tank à travers les dix ni­
veaux d'une base ennemie. Chaque secteur 
est un labyrinthe dans lequel vous devez 

trouver des équipements. des clés qui 
ouvrent certaines portes et des interrup­
teurs qui désactivent des barrières d'éner­
gie. C'est un programme qui exige de la 
stratégie car vous devez trouver le bon lti· 
néralre vers la sortie, mais c'est également 
un shoot-them-up. En effet, vous devez 
détruire les canons ennemis disposés à des 
emplacements stratégiques, ainsi que 
divers agresseurs. Un petit jeu tout simple, 
mais qui, s'il ne laisse pas un souvenir vrai­
ment impérissable. peut toutefois ·faire pas­
ser quelques bons moments. La réalisation 
n'est guère impressionnante, mais on se 
laissera séduire par un bon dosage entre 
action et réflexion. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type ________ action/réflexion 
Intérêt 13 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

DOul run ___ _ 
PC, disquette US Gold 
C'est avec beaucoup de curiosité que l'on 
attendait la version PC de ce grand classi· 

que de l'arcade. Les graphismes ont été 
entièrement redessinés et Ils ne sont pas 
mal du tout, surtout en mode EGA Par 
contre en mode CGA. il subsiste quelques 
bugs (bogues pour les puristes 1), en par­
t iculier sur les bords de la piste. Quant au 
soft lui-même, on se retrouve confronté à 
l'éternel problème des jeux sur PC. Sur un 

AT, la course est très prenante grâce à 
une animation rapide Mais il n'en va pas 
de même sur un PC de base car l'anima­
tion lente et saccadée gâche tout le plai­
sir du jeu. Si, en mode CGA, on arrive 
encore à jouer sans trop se fa tiguer les 
yeux, en mode EGA sur un XT, l'anima­
tion poussive ne dépasse pas quelques 
rares Images par secondes. Cela vous 
donne l impression de conduire une 2 CV 
dont le moteur a des ratés, en rêvanl 
d'être au volant d'une Ferrari. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type----------- arcade 
lntér~t 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix C 

D Co/ossus Chess 4 
Spectrum, cassette CDS 
Ce jeu d'echecs est sans aucun doute l'un 
des plus performants sur cette machine. 
L'échiquier est représenté au choix en deux 
ou trois dimensions. mais cette dernière est 
assez peu lisible. Le programme offre de 
nombreuses options : pendules pour les 
deux camps, affichage de l'arbre de recher­
che, évaluation des positions, mise en 
mémoire de l'ensemble de la partie avec 
déplacement en avant ou en arrière. chan· 
gement des couleurs ou de l'orientation de 
l'échiquier, jeu en aveugle. Les niveaux de 
jeu sont variés (mode tournoi , mode temps 
moyen par coup, mode tous les mouve· 
ments, mode égalité et mode inffni pour les 
problèmes). La bibliothèque d'ouvertures 
est assez variée, avec des lignes classiques 
et modernes s'étendant suffisamment loin. 
Elle peut être déconnectée pour les débu· 

tants. En milieu de partie. il est capable de 
bonnes combinaisons tactiques mais son 
jeu stratégique est nettement plus déficienl. 
En fin de partie, il se révèle correct, capa­
ble en particulier de trouver le mat de roi, 
fou, cavalier contre roi seul. Le programme 
se révèlera un partenaire coriace pour les 
joueurs débutants et moyens (notice en 
français). Jacques Harbonn 

Type ___________ échecs 
lntér~t 15 
Graphisme * * * Animation __________ _ 
Bruitage ___________ _ 

Prix B 





Exhauslill ! 
Voici regroupés tous les jeux 
qui n'ont pu trouver place dans 
les rubriques Hits ou Rolling 
Softs. Notre commentaire sur 
des jeux moyens, ou nuls mais 
aussi de très bon jeux adaptés 
sur d'autres machines, tel 
l'inusable Batman sur Spectrum. 

Arnhem (PC). 

The Deep (Amlga). 

Eull Garden (Amlga) . 
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Grand Prix 2 (CPC). 

AVIS LOGICIEL·MARQUE 

Bof ARNHEM 
ces 

HIT BATMAN 
THE CAPEO CRUSAOER 

Ù<:éon 
Bof BLADE WARRIOR 

Code M..stcrs 

Nul BOMl3 JACK Il 
Encore 

A connattrc CHUCK YEAGER•s 
Eiecttonlc A1ts 

A connaitre LA COMPIL 
Oeénn 

A c:onnattr11 THE DEEP 
US Gold 

HIT EMELYN HUGH ES 
INTERNATIONAL SOCCER 

Audiogénic 

A connaitru EVILGARDEN 
Oemonware 

A connailre GRANO PRIX 2 
Code MMtcrs 

A connaitre GRAND PRIX 2 SIMUU\TOR 
Code MaS1ers 

Nul HONEYMOONERS 
rltSl Row 

Bof ! KOKOTONIWll.F 
Encore 

Bof! KOKOTONI WILF 
Encore 

Nul MAS.rER NINJA 
Parogon 

Bof 1942 
En cote 

Bof 1942 
Encore 

A connannl MOTO X SIMULATOf! 
Code Maiscers. 

A conn1Jî1re MOTO X SIMULATOR 
Code Mo>J•r< 

Bol NINJA MASSACRE 
Code Mostcrs 

HIT PREMIER COLLEC"nON 
Hewsoo 

HIT RAINBIRD 
U.M.S. 

A co1)1latlre TI1E REAL GHOSTBUSTERS 
Activtslon 

Bof TH E REAL CHOSTBUSTERS 
Activislon 

A connaitre RENECADE IU 
Oc.éon 

Boit ROAD RACER 
P.C..A. 

Bof ROBOCOP 
Oc~on 

A connaître SIMULATION PA CK 
Mlcrodoids 

Nul TEST DRIVE li/CARS OISK 
Accolode 

A connîSftrc TEST DRIVE 11/SCENERY DISK 
AccolAde 

HJT TWIUGHT ZONE 
Arst Row 

A connaitre WANDERER 30 
Elite 

A conn~h.re WELLINGTON AT WATERLOO 
ces 

A connallre SUPER SCRAMBLE SIMULA TOR 
Gre.mlln 

Moto X Slmulator (CPC). 

ORDINATEUR TYPE GRAPHISME ANIMATION 

PC, CGA wargame *** -
Spéctrum Avellture/ AcUon ***** **** 

CPC Aclion **** **** 
c 64 Action *** **** 
c 64 Sunvloti(m ***** **** 
CPC Comptlatlon **** **** 

Amlgo ShooHhem-up Ir*** **"'* 
CPC Football ***** ***** 

Amlga Action **** ***** 
CPC Action '*. * •• ***** 

Spcçtrum C0\11'$C de voilure *** *** 
c 64 llC!lon ** *** 
c 64 Action *** **** 
CPC Action **** *** 
c 64 Ans martiaux ***** * 
CPC Action **** *** 
c 64 Action *** ***** 

Spectrum Motocrœs *** *** 
CPC Motocross **** ***** 
C64 Action **** **** 

Amiga Corn plia lion ***** ***** 
Mac wllrgame *** -

Spcctrom Shoot-lhem·up *** *** 
CPC ShooHhem-up ***** **** 
CPC A cllon ***** ***** 

M2>r.intosh Simulbllon auto **** ** 
PC Action *** ** * 
ST Acuon **** '** ** 

Amigl) Course de voilures ***** ***** 
Amoga Coursw de voituréS ***** ***** 
llmiga AV(lntu.re graphique * * ** ** 
CPC Action/Stratégie **** ***** 

Spectrum Worgame *** -
Spedrun'I Motocros.s *** *** 



Ninja MMsocre (CPC). Simulation Pack (ST). Wellington al Waterloo (Spectnnn). 

BRUITAGE INTERET PRIX NOTRE COMMENTAIRE 

- 11 B Encore un wMg~ime sur urte très classique sur PC &ns foruturc. usant de 1:.blenux de Jeu assez austères, Arnhem ne s'&chesse qu'aux passionn~s du genre. 
Ceux-là seulement rrouveron1 un Intérêt uuJ<. déplacements d'u1,llés, stratégies d'encc.rclemenl , etc. Un à dc.ux .)oueurs tiutorisés 0.11 

• 15 K Vous allez aider Ba1mnn li d4Jouer l'un des oomplolS fomcnlés par ""5 ennemis lnllmes, Joker ut Pinguin Les graphismes"°"' superbes el le syst~me de multlfe 
nêtrage donne vie A Io mise en image. L'animation esl lr~s fluide. Par contre les btull•ges sont quasi lnexl5L!U1ts (notice en fraoça1$) J .H 

**** 1l A les amateurs de jeu d'4<:hclle seront ravis dïntégrer ce petit jeu à leur logitMque. Quoique d'un prix 11b modique, le programme est d'une réal1S01JOn honnête 
graphismes en moy<?nne r&olullon, animolions lls$e$, et petites dlgiialisations llOCbles EC 

*** 8 A Mélange de stratj!gie et d'action, Bomb Jack li a été, lors de sa p<emlère sortie(~ y a plus de deux ans), un Wrltable succà Néanmocns. lorce est d'admettre 
que le logiciel • vtetlb et que ses graphismes parais!ent avec le recul par1kulibement grossîcrs et sa réalisation médloc:re E.C 

••••• 14 R Après avok lad un malheur sur PC, ce superbe simulateur d'avion risque de ne pas démentir sa réputation SUT C 64 l e programme vous 1net dans la peau 
d 'un pik>te d'cssol qui a il sa disposition plus do quotorze avions aux aérodynamiques dlflétentes. Vols en esc;.,drllles et ac:robotoes assurées F.C 

**** 13 B Une compllollon qui contient des Htres aussi presllgteux que Capto/n B/ood ou Daley Thompson's Olympie Challenge Néanmoins des programmes lc ls <111• 
Typhoon s'avèrent d~cevnnts gr11phlquement. Les ematcurs de guerre .spatiale dJsposeron1 de Solomander et de Vlnd(cotor, r..c 

"'*"'* 12 B A bord d'un nav1rc, vous repousset les lll~qoes des sous·m~rlns et des monstres des profondeur$. 1"he Deep est un petit jeu de llT ~ms prétenUon qui s'inscrit 
dans la lignée des jeux sur consoles VCS ou Coleco Rien de bien original, mai. on y joue avec plalslr, le temps do quelques parues. A.llL. 

*** 15 B Sans l'ombre d'un doute le meilleur foot sw c4:?d~ machine. Le programme dispose d'un grand nombre d'opnon.s · vous pouvez y ;ouer à deux contre l'ordll\llteur 
ou plus classiquement l'un contre l'autre ou seul T11elcs. coups francs, peMlhes sont de la panle. Ex<:ellent produit E.C. 

••••• 13 B Eud Gmden est le remake de Cent1pede, le""'"" clMslque d'arcade d 'Atori Le IMme n'est donc pas très nouveau. mals la réalisation est néprochable et on 
se laisse tout de suite p<endre au jeu. Comme U faut bien se mettre au goût du jow, vous pouvn récupérer des armH supplfm,.,,t ... es. Efficace et amuSbnt A HL 

**** 13 A Un agréable remake de Super Spnnt qui dispose de graphismes et d'animations réussis On peut noter aussi la présence de diqtt•lisations vocales IA programme 
mec raccenl sur ~ temps que vous mectrez lii accomplir une oourse. On peul jouer & trois slmuttanémenL O .H 

**** 13 B Dans cette course de voiture, vous apprendrez à contrôler les dérapages et <lvlter les obst11eles en bord de piste pour préserver J'clficacM de votre bolide Les 
effets d'lnonle et de Mt11P119• sont ble.n rendus e t 1rne bonne musique avec voix dlghollsée pr<lsente le jeu (notîce en lrono;als) ,/.H 

*** 7 B Ce ieu s'inspire d'unu vieille série té lévls~e arn~rlcoine des années cinquante. Vous dovoz aider Ralph el Ed à collecter sumsamment d':ugent pour nttelndre 
Mihrnl Plusieurs épreuves vous sor11 proposées dont celles du put.Zie ~ rn<:onsUtuer ou des égouts lobyrinthlquC$. R4oJlj<itlOn lamentable ~c 

**** 10 A Kokotont W/lf réapparah en lom>al •budget•· Vous devez reconstituer une amulette maglquP don! les morceaux ont 4td diss4mlnés aux quatre coin• du monde 
Les graphismes sont grossier.. mais les animations lisses Compte tenu de son prix (moins de 50 FJ . le jeu en voul cependant la chandelle E.C 

*** 10 A La WTSIOO CPC de ce 1og1c.,1 garde toutes les caractlrlsllques de œDe du C 64. Cependant les graphismes sont plu< ftns mais les animation• l~tonies Les 
bruitages, quant à eux, sont décevants. Néanm0tns vu son pnx le produit int&0$$41'a les r'OOlll$ fortunés F.C 

* 5 K Comment peut-on supp0t1er une telle partie? Bien sOr. les personnages de ce combat font quelques quinze centimètres de l\ltut Mais lew d....n ... 9ro5'der 
et la lenteur des anlmoOons est 1nsupportabJe. Dommage, car la richesse des coups aurait pu .séduire Jes amateurs d'arts martlaux. A êviter 0 Il 

••• 10 l.l Une réédi11on d'un programme déjà ancien, qui • pour th~me une bataille ~lenno Votr. aPPl'rcil doit alfTont<>T de p•rpétuellcs attaques d'avions ennemis 
Les gn1phismes sont Ans mals les animotlons et le SC!olhng vertical sont saccadés Les bruitages sont slrnpleu. E.C. 

**** 10 B La veTSion C 64 reste Identique aux autres adaptation• quont aux !hèmes abordés. Cependant les graphismes sont gt0$SleTS. En revanche, les animation• sont 
lisses et ~ scrolling horizontal corwaine<ml. Bruitage correct. Un logiçiel qui molgré son age bmu.se encore. EC 

**** 14 K Ce parcours de motocross es1 p()rstmé d'embOchcs que vous ne pourrez vaincre qu'en ap1>renn11t à maitriser parlalt<?meo1 votre moto Graphismes e l t1nlmutlon 
sont corrects. Unu excellente musique pr~nte chaque phase mais les bruitages d'nction sont pauvres (notlœ en français) Un bon jeu prena11I J Il 

*** 12 A Une agréable slmulatlon de motocross SUT CPC Vou• <Mlv•• utihser au mieux la pul<Sance de votre eogin pour lranchlT la muhiples obstacles qui sont sur vobe 
roule. Les graphismes son1 fins (moyenne résotutionl, les animations convaincantes Prise en moon cependant di/Jlclle EC 

**** li A L'adaptation sw C 64 de ce logloel ümine un cer1aln nombre de défauts quepr~ntM la venlon CPC. Les graphismes son• plus colorés quoique plus grossiers 
les animations sonl plus lluides et les bruitages plus 1iches Le jeu tient davantngct de Gou"tk' que des 8tts martl&Jx EC 

***** 17 c Une oompilation haut de gamme qui reprend les me!llouTS titres de Hewson. Le génial Nebulus, •n compagnie de deux bo11s •hooHhem·up : Zynaps et Ntrher 
wortd. En prime, on découvre Exolon, un programme Inédit sur Amiga. lnoontournbblc pour les nouveaux venus sur Aml_ga A.llL 

••• 17 1) Le célèbte wargame dê Rolnbfrd arrive sur Mac Grande qunllt~ de simulation , cinq batr.llles e l un générateur de scfnerlos. Réalisation correcte avec une bonne 
musique et quelques brult1iges. ExceUenl r Nécessite UI 1 lecteur double face. O.S. 

*** 12 B Armé d'un revolver e t de rayons, vous transformez l~s créalures en lantôme.s e t tes Qnlrep<>s~z dans votre sac Le grllphlsmc des monstres e1 leur t1nimallon 
sont corrects mals les d4cors succincts. Une bonne musique présente le jeu et les bruitages sont travail~ mais nues (notk:e en françal5) Hl 

***"' 12 B Ce jeu est tiré du )eu t1•1.uCdde qui reprend &es pe:rsonndg4itS du flfm Activision nous avait habitués~ des conver~k>n$ de meilleure quaJit~. La ven.t0n CPC est 
rune: des mel11euu1.s. mois ce n'est quand m~me pas Çll L'action n'est pas dépliftl.Solnle, mais ce progr-amme aurad mbU4 un medleur tri.île-ment. AHL 

•••• 14 B Dans œ tro~e 4plsod• de la série, vous allYonte.< toute sorte de personnages dons un lointain passé, en commenÇ<>nt par la prélu>toue La vel'SlOO CPC 
esr nettement plu$ rfossle que celle du C64. avec de beau• graphismes tri!$ colorés Un bon ieu de combat contre des adversai'es variés AHI. 

**** 8 ne Simulation de rollyt> automobile Le maniement de la voiture est relativement complexe mals la r~allsotion ne ;vit pas Conçu pour la puissance du Moc // , 
Road Raœr • rt1me • sur un M(J(' sraodard. Dommage. O.S. 

*** JO a L'adaptation sur PC na tient compte que du mode d'nfflchnge CGA D'oll des grap'11.snies pauvres e:n couleur'$. Sur notre XT de base, les t:1mmdUons nous,: 
onl paru que lque peu hésitantes. Les bruitages b Ll.'I modo PC ne demandenl ;,ueun comme1ltaire. E.C. 

**** 12 c Une complfatlo11 das lltreJ les p lus connus de Mlcroîds Porml les logiciels en pr~sence on peut noter Grond PriJ<5QQ (course de motos) , lroro Trockcrs lcourSe 
de quads tout-terrain). Cl Super Ski qui est SbtlS \lucun doute la mellleure co1.1rse do ski .sur micro . EC. ...... 8 B Passe encore pour de nouveaux parcours qui rd.onc~nt l'lntér~I d<' c~t excellent programme, mais mettre prh de 200 F pou1 quelques vQifores suppl4mernarres, 
c'est totalement hors de prix Encore un exemple de la dêmesute de c:erl(iins éditeurs qui n'y vo11t pa.s de maln morte. Üt-« bif>n ra:îsonnabl.e? A Hl. 

••••• 13 B Trois pbTCOUTS supplémentaires pour Tt:st on.., Il De wpcrbes paysages calcfom1ens qui setvlTont de déc<>< à une folle coune C'es1 une exœllenl• odi!e d• 
présenter des scenory dislc avec un logjciel de qua~t4 Il e.i r<'gJettabfe que.le pria soit trop élevé : près de 200 F pour des paysages, c'est exce>5~ AllL 

*** 15 c The T...,i&gh1 Zone sur Amltlc> esl en tout point semblable à la version PC testée dans 1ilt (n° 62, page 106) Pour fvolU<IT d"'1s un décor van.! et nchement 
dessmé. raventurler va M pbnger dans un anatyscur de syntaxe très logique Un sofl Intéressant mais quJ resie 1rê'i cli\ssjque OH 

••• 14 B Vous voilà pJong~ dan11 une épopée gala.ctiquc où vous Ut.nez Je rôle d'un avcnlurier qui rente d'éliminer un andro1de még;,lomone. Les graphtsmer. de ce pro· 
gramme ont pour parUculo.rllé d'utiliser le relief gr&ce ~ des onaglyphes fournis dons I• pockoge. A voir E.C 

- 15 B Vous allez contrôle• tes forces de l'Alliance (infanterie, t\11illerle, Chvolerie) opposées à celltJS de Napoléon . La repr~s11t11bhon à l'écran est très claire, le '-Crolhng 
bien lait et la slmulatloo fidèle e t riche. Un excellent worg•me rlesüné plutôt aux cotlMl•.curs (notice en anglais) . J .11 

*** 12 B Cette course d~ molCM:rOS1' vous propose quinze parcours d1in.s li\ boue ou sur &e Wton Vous C'.>ntr61ercz-vltesse, rapport clf' bofte et pas.sage sur ta r·oue n:rrlèrc 
La réaUsation d'ensemble. 5":1ns être ex.ceptlonnclle. u;ste lt">UI à foit correcte Un bon petit jeu .sans prétenllon (noUc• en français) JH 
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CHEZ 
MICRO PRIX POUR 

ET GRANDES 

47000AGEN 90, bCUeva'd de la~ 53.66.93.99 
49000 ANGERS CenlreCom. des Hales 418611.00 
~ANGLET Cenlte Com. Men:ure Av. J L Lapotte 59.52.40.69 
74000 ANNECY 19. rue SommeWler 50.51.47 22 
06600 AllTIBES 20-28, rOU1t de Grasse 93.74 18 06 
59'10 ANZIN Cenl19 Com Peti18 Rirêl 27 2936.90 
95100 ARGEtffi:Ul. 53. NI PU Vailaril Coulurta< 39 61 40 ... 
lmCI ARLES 2. bis Place lMn<1'1Jne 90 96.11.02 
84000 AVIGNON 16, rueduVleux~1er 90.85.82.10 
73000 BASSENS CHAMSERY C<fflira Corn Galion. rue Cenlrale 79.70.53.33 
90000 Ba.FORT 52. laubol.wg de Françe &4 28 38.21 
25000 BESAllCON'Cenlre Com Ù1al8alJfanne 118 de Doit 81.52_26 03 
62.00 BETHUNE CentreCom. la Rolonde 21.56.98.10 
92120 BOULOGNE 96. rue Jean Jaurès 46.00.59.04 
62200 BOULOGNE SUR MER 2S-27 rue Thiers 21.33. 14. 15 
13470 CABRIES PL CAMPAGNE~. Com 8-nedud 81. B q.02.54,45 
14000CAEN87·91 rue de~ 318665.30 

62IOOCAl>.ISCet1UCom. Corüien1 213490.n 
06400 CANNES A19e NI Hodle el rue du 24 /.dJ 93 38 82 83 
37170CHAMBRAY LES TOURSCennCom Cllambtay 2 4728.21.30 
28000 CHARTRES 19. rue du bais Menaln 37.21.28.28 
50100 CHERBOURG 12. evenue de Paris 33 20.52.52 
60200 COMPIEGNE 23. rue Sie Corne1He 44.86.00.02 
71680CRECHESISAOHE Gal. M<wd1 des Bouchardes 85.3716.55 
94000CAEîEILGedCarrtklutP~RN 186 489831.51 
76200 DIEPPE Cenue Corn. Mammouth 35 82.99.84 
59140 DUNKERQUE 98·102 bd Alexandre Ill 28.63.89.77 
38130 ECHIAOLLES Centre Com. Espace Comboire 76 33.34.81 
69130 ECUll Y Cenlrt Com Le Pedief 78.33.68.01 
93800 EPINAY SUR SEINE Cenlfe Com. Epocenn 48 29 11 50 
27000 EVREUX CapCae1 Normanville 32.31.17.17 
91000 EVRY Cen1re Corn. Evry 2 60.77.39.59 
83600 FREJUS 805, avenue de La!We de T11SS91y 94.53"32.02 
72000 LE MANS ~e Com. Beaur&galll lnlenn. Rie d'Alençon '43.23~ 40 

EURO PC 

59000 WE 59, rue NllbOnale 20.57.59 12 
69002 LYON 26, rue GleneGe 78 42.99.79 
78200 MAHTES LA JOl.IE 6. avenue de la Réplüque 34. 78.64.40 
13006 MAASEIUE 36. 8Vtfl1Je Can11nl 91.78.00.61 
14120 MONDEVILLE Centre Corn Sopermonde 31 .34.20.30 
42000 MON'!lilEU ST ETIENNE 32, rue des Rochottes 77 .34.19.85 
68000 IAJLHOUSE 75. rue Fr.wül 89.59.89.89 
S.000 NANCY Cenn Com. SI~ 83.3$ 70 92 
44000 NAHTES P1aoe ~Change 40.48.19.96 
58000 NEVERS 1, rue Hoche 86.21.50.40 
06000 NICE 4, boulevlld Jean Jaurès 93.80.87.87 
06000 NICE 122. boUevard Gambena 93.88.57.57 
30000 NlMES Boulevard Salvador Ale<1Cle 6629 87.99 
62900 NOYEUESGODAULT Cert11eCom. Aucnan 21 .49.77.01 
75010PARIS1, plaoo S!allngrad 40.37.41.19 
75001 PARIS31,bouleviWdSébaslO!JOI 42.33.7445 
75011 PARIS31,MnU9delaR~ '43.5792.91 



NJllJI 
PETITES PASSIONS 
RAISONS 

Le compatible PC d'avenir 
puissant, compacte, extensible. ATARI 130XE 

Le ''familial'' performant, 
esthétique, économique. Mémoire de 512 K 

1 OO % compatible logiciels PC 
Vitesse d'horloge 10 MHz C 9,57 MHz équiv. AT.) 
J lecteur intégré 3P5 de 720 K 

Microprocesseur: 6502 C. Mémoire vive: 128 K 
Mémoire morte: 24 K. 

Sortie CGA ( color graphique adaptater) 
Livré avec moniteur 

Circuits annexes : PO KEY générateur de sons. 
GTIA affichage graphique. ANTIC et FREDDY gestion 
mémoire. Logiciel WORKS ®livré avec un manuel en Français 

très ''pro". ( 4 log. en 1) Couleur: 16 modes graphiques/ texte 256 couleurs. 
Haute résolution: 320 x 192 points. Options: 

Lecteur ext. 5P25 / 360 K . Lecteur ext. 3P5 / 720 K 
Disque dur 20 méga octets externe 

Clavier : 62 touches QWERTY - 5 fonctions spéciales 
29 caractères graphiques - jeu de caractères 
internationaux. Son : 4 voies indépendantes, Extension possible à 640 K 

Existe en version couleur. 

75007 PARIS 28. a-Motte Pioque1 47.05.30.00 
75005 PARIS 97, rue Monge 45-35 00.1 3 
75013 PARIS Centre Com. Massena place de Venetie 45.83.48.92 
75014 PARIS88. avenue du Maine 43.21.94.30 
75015 PAAIS332, rue Lecourbe 45.57.89.39 
75017 PARIS 46, aveooe Grande Alr'Qée '5.74 59.74 
75014 PARIS 45, rue ooGenérallec:le<c 4327.79 11 
75019 PARIS 211 , rue de Bellevfl~ 42.49.87.n 
64000 PAU 2, boulevard Commandant R. Mouchotte 59.30.64.66 
34470 PEROLS Z.A.C. du Fenouillet 67.50.02.49 
66000 PERPIGNAN 26. cours Lazare E.scalpl 68.34.07.62 
86000 POITIERS l'taœ oo Matché N. Da-ne la Grande 49.41 .63.40 
17138 PUILBOREAU rue du 18JulnCentre Com. Beaulieu 46.67 24.56 
21 000 QUETIGNY 11, avenue de Bourgogne 80.46.58.88 
42300 ROANNE 2t, tue Chatles de Gaulle 77 72 36.00 
76000 ROUEN 43. rue des Carmes 35.07.07.07 
76000 ROOEN ~venue de caen 35.03.95.15 

3 oaaves et demie. 

95200SAACEUESCenhCom LesFlanades 34.19.61 OO 
93270 SEVRAN Centre Corn. Beau Sevran 43.83.41 . 11 
93200ST DENIS 3, ooorsdes Mialetners 48.20.12.15 
38120 ST EGREVE Galerie Marcllande Con1lnen1 76.75.45.50 
42000 ST ETIENNE 17, rue du Président Wiison 77.41 .75.69 
692:30 ST GENIS LAVAL c..re Com. SI Gtnis 2 les 8 Barolles 78.56.43.JS 
45140ST JEAN DE LA RUEl.LE Ceràre Com. Auchan 38,43.51.20 
91700 STE GENEVIEVE/BOIS 96, route de Corbeil 60.16.28.50 
67000 STRASBOURG Place de l'Homme de Fer 88.22.34.00 
65000 TARBES 1, avenue Bellrand Barrèfe 62.51.21.21 
31500 TOUi.OUSE 88.alffs Jean.lairis 61.62.90.36 
31000 TOUlOUSE 7·9, boolevaidlasc:rOSS8$ 61.23.90.94 
10000 TROYES 7, rue de la République 25.73.73.89 
26000 VALENCE Cen1reCom. Valence Il 75.55.98.92 
69120 VAULX EN VELIN Cenlre Com. du G Vire. 1. av. Gabriel Pé<f 72.04.54. t4 
59650 VLLENEUVE D'ASCQ Centre Com. Vilen&IN9 2 20 91 47.85 
01440 VIRIAT Galene Marchande la Cllamblèfe 74.23.48 82 



Arcade 
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De l'arcade 
l'arna 

Arcadiens, arcadiennes ! Les gloutonnes bornes 
Mais les éditeurs pensent à vous , ils dépensent des 

en adaptant les jeux d 'arcade sur vos 
parfois décevants. Alain Huyghues-Lacour, qui a 

dans les temples de l'arcade , vous fait part de 

A l'origine, Dieu créa les jeux d'arcade et 
quelque temps après, il se dit que les 
mineurs (interdits de séjour dans les salles 
d'arcade) ne devaient pas être privés de ce 
divertissement d'une grande valeur éduca­
tive et il rgttrapa le coup en donnant la vie 
aux premières consoles de jeu (ne faites 
pas attention si je délire un peu, je joue 
beaucoup avec Populous en ce moment et 
à force de tenir le rôle de Dieu. ça finit par 
me monter à la tête). Depuis toujours, 
consoles et micros suivent de très près les 
1eux d'arcade. Le VCS 2600 basait déjà son 
succès sur les conversions des grands jeux 
d'arcade d'Atari La console était vendue 
avec la cartouche Space lnvaders et, mal­
gré la présence de titres originaux, les loco­
motives étaient des programmes comme 
Pac Man, Moon Patrol , Breakout (l'ancêtre 
d 'Arkanoïd'j, Pole Position. etc. Seule la 

console Mattel ignora l'arcade, en revan· 
che la Coleco assura son lancement avec 
deux grands succès : Zaxxon et Donkey 
Kong, suivis de bien d'autres conversions. 
Ce quasi-monopole des jeux d'arcade prit 
fin avec l'arrivée des premiers micros. 
L'arcade était toujours présente. mais on 
vit arriver des jeux d'un nouveau genre 
simulations et jeux d'aventure Mais 
aujourd'hui. nous voilà revenus au point de 

départ car les éditeurs 
s'arrachent les droits des 

succès d'arcade et le public 
suit. Pour en Juger. il su rfil de 

regarder les hit-parades dans 
lesquels les 1eux d'arcade tien· 

nenl le haut du pavé. Il est lntéres-



e 

aux micros e 
e 

que? 
d'arcade assèchent votre porte-monnaie. 
trésors d 'ingéniosité pour épargner vos derniers liards 
micros. Des résultats parfois étonnants, et 
épuisé sa belle jeunesse et son argent de poche 
ses enthousiasmes et de ses déconvenues. 

1-•uluant• ont '" rebopll•i• 
du titre de R-T e Il. 

originaux. 
Cela n'est pas en· 
tièrement vrai, car il ne taut 

pas oublier que les machines d'arcade ont 
également fait des progrès considérables. 
Quand on étudie les prouesses techniques 
réalisées par Sega sur des jeux comme 
Outrun, Thunderblade ouAfterburner, Il est 
évident que nos micros auront bien du mal 
à les suivre sur ce terrain Tandis que la 
simplicité des premiers jeux d'arcade, 
comme Space lnvaders ou Oonkey Kong, 
permettait plus facilement de réaliser des 
conversions fidèles, même sur le VCS ou 
la Coleco. 
Alors, arcade et micro même combat? Oui, 
ma is pas avec les mêmes armes? 
Aujourd'hui les micros sont puissants, mais 
Ils n'ont pas réduit leur retard par rapport 
aux machines d'arcade pour autant, bien 
au contraire. 
Actuellement, la plupar1 des bornes 
d'arcade disposent de possibilités graphi· 
ques très importantes. de trois micropro· 
cesseurs et d'une mé-



moire de 16 mégas. Or, nos micros n'ont le 
plus souvent que 512 Ko et dépassent rare· 
ment le mégaoctet. Il est évident qu'il n'est 
guère facile dans ces conditionsde réaliser 
des conversions d'une très grande fidélité 

Fidélité maximum ... 
ou minimum! 

Le cas de R·lype est exemplaire car toutes 
les versions sur micro ou console repren· 
nent tous les tableaux du programme ori· 
ginal avec une grande fidél ité. Seule excep· 
tion. la version de la console Nec qui, bien 
qu'elle soit superbe. ne présente que les 
quatre premiers niveaux. les suivants fai· 
sant l'objet d'une autre carte rebaptisée, 
sans complexe, du nom de R-type Il Actl· 
v1s1on pour les versions sur micro el Sega 
pour celles sur consoles ont vraiment fait 
du bon travail. Compte tenu des possibili­
tés propres à phaque format, toutes ces 
conversions présentent d'excellents gra· 
phismes, très ressemblants à ceux du Jeu 
d'arcade. Tous les superbes monstres sont 
au rendez-vous et aucun élément du pro· 
gramme original n'a été oublié. Une copie 
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micro ou conso· 
le n'est capable 
de se mesurer 
avec le program· 
me original. De­
vant cette mission 
impossible, US Gol 
et Sega n'ont pas eu 
d'autre choix que de 
contourner le problème. 
La seule solution consis· 
tait à conserver l'esprit du 
jeu shoot-them-up mettant 
en scène un hélicoptère, 
alternance entre scènes en se o ling ver· 
lical et en 30, et à réaliser un programme 
très diffé rent à partir de ces ingrédients. 
Ce qui est amusant, c 'est qu'il existe qua· 



tre versions qui n'ont qu'un lointain rappor1 
avec le jeu original , mais qui sont égale­
ment 1rès différentes les unes des au1res. 
Leur disparité est flagrante dès le premier 
niveau : très long niveau en 30 sur Sega 
16 bits. scrolling vertical très classique 
pour Sega et scrolling vertical avec effet de 
perspective sur micro (voir photos). 

La fidélité n'est 
pas toujours 

synonyme de qualité 
Et en fait toutes ces versions sont intéres­
santes La plus fidèle est la version 16 bits 
d'US Gold qui reprend toutes les scènes 
du jeu d'arcade avec un graphisme sou­
vent très proche de l'original On pourrait 
penser que le jeu d'arcade étant fabuleux, 
la meilleure version sera de toute évidence 
celle qui est la plus fidèle. Pourtan1 ce 
n'est pas aussi simple que ça. Thunder· 
blade est un bon jeu sur ST et Amiga, mais 
la meilleure version est de loin celle de 
la Sega 16 bits. très différente de l'ori­
ginal Les graphismes sont superbes sur 

la nouvelle console Sega et. 
surtout l'animation est parti­
culièrement rapide ce qui per­
met d'obtenir une action aussi 
passionnante que celle du jeu 
d'arcade. Quand on étudie 
de plus près les conver-
sions d'arcade, on 
s'aperçoit qu ' il n'y a pas 
de règle e1 que tous les 
cas de figure sont 
poss ibles. Prenons 
deux autres exem· 
pies : Last Duel de 
Capcom et Robocop 
d'Ocean. Last Duel 
est très proche de 
l'original sur le plan du 
g raph isme et de 
l'action, mais en revan­
che l'ordre des tableaux a 
été bouleversé. Le cas 
du Robocop est encore 
plus marquant, ca r il est 
à la fo is très fidèle 
au programme original tou1· 
en étant totalement dif· 
férent. Certaines scènes 

de l'arcade ont été reprises; par exem­
ple, le premier niveau est exactement le 
même sur ST et sur la machine d'arca­
de. En revanche, d'autres scènes ont dis­
paru et ont été remplacées par de nou­
vel les, inté ressantes au demeurant, 
qui n'ont aucun rappor1 avec le jeu ori· 
ginal de salle d'arcade. 

La rapidité et la 
jouabilité doivent 
êtres respectées 

Généralement, lorsqu'on se pose le pro­
blème de la fidélité de la conversion d'un 
jeu d'arcade, on en vient, tout naturelle­
ment, à regarder si tous les niveaux du jeu 
original sont présents et si les graphismes 
sont de qualité arcade. Mais Il ne faudrait 
pas oublier pour autant la rapidité et la pré­
cision de l'animation, ce qui engendre la 
"jouabilité » dont dépend essentiellement 
l'intérêt de jeu. 
Là encore les éditeurs doivent faire un choix 
car les limitations de nos machines.ne per­
mettent pas de faire aussi bien que la borne 
d'arcade sur tous les plans. C'est fromage 
ou dessert et il est très rarement 
possible d'avoir les deux. Sur 
les 8 bits et les consoles, 
les utilisateurs sont 
conscients des 
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limitations de leur machine, 
alors on compose entre des 

graphismes moyens et une 
bonne animation. Le pro­

blème est plus com­
plexe pour les 16 bits car 

les utilisa teurs se di· 
sent que s'i ls ont 
acheté un Amlga ou 

un ST, ce n'est pas 
pour avoir un gra· 
phisme de 8 bits. 

Les édi1eurs font donc 
un gros effort sur le 

graphisme et il est 
vrai qu'actuellement 

bon nombre de conver­
sions sont superbes. Les 

joueurs craquent devant de belles 
photos d'écran et foncent acheter la 
nouvelle adaptation. Alors tout le 

monde est content? Pas sûr Car ces 
superbes graphismes sont fréquemment 
réalisés aux dépens de ta rapidité de l'action. 

Thunder Blade 

ST 

CPC . un seul JoUeur. """.,:.,, 
une aier11Îon roplde et t,.• Ja e. 

Thunderblade est très beau et on retrouve 
tous les ·niveaux du jeu d'arcade. mais 
l'action est particulièrement lenle, ce qui 
fait qu'on n'éprouvera jamais les sensations 
du jeu d'arcade. 
Plus récemment, Dragon Ninja offrait 
une parfaite illustration de ce phéno· 
mène La version CPC etait satisfaisante 
graphiquement et l'action était rapide, 
mais li n'était pas possible de jouer à 
deux simultanément. ce qui est pourtant 
l'une des principales qualités du jeu 
d'arcade. 
Puis on découvre les photos de la version 
ST avec de superbes graphismes el on 
nous annonce que l'option deux joueurs 
sera présente, super ! Mais lorsque le ieu 
arrive, on découvre que les coups ne sont 
pas toujours d'une grande précision et que 
l'action est d'une lenteur inacceptable pour 
un jeu de combal qui se respecte Ce n'est 
pas une mauvaise conversion mais malgré 
ses limitations. la version CPC est fi · 
nalement beaucoup plus excitante. 

$4!go 16 

--



Pistolet, volant bientôt 
sur nos micros ? 

Quand on s'interroge sur la fidé li1é des con­
versions d'arcade, il ne faut pas négliger un 
facteur très important le mode de contrôle. 
La plupart des machines d'arcade dispo· 
senl de deux ou trois boutons correspon· 
dant à des actions différenles. tandis que 
nos micros ne tolèrent que des joystlcks 
pourvus d'un unique bouton de tir. Alors là, 
il faut trouver une solution. Dans le meilleur 
des cas. on simplifie l'action et quand ce 
n'est pas possible. il faul bien faire appel 
à ce pauvre clavier qui n'es! pas destiné à 
cet usage. Dans Thunderblade arcade, un 
bouton actionne les canons et l'autre lance 
les missiles vers le sol. Le bouton du joys­
tick va actionner les deux à tour de rôle et 
le tour est joué Ça lausse un peu le 1eu, 
mais ce n'est pas lrop grave Dans A-type, 
le second bouton ser1 à envoyer ou à récu­
pérer le bouclier. Il es1 assez inconlortable 
d'u liliser la barre d'espace à cet effet, mais 
heureusement Il n'est pas indispensablé 
d'effectuer cette action trop souvent. 
C'est généralement plus grave dans le cas 
des programmes de combats qui utilisent 
une grande variété de mouvements, qu'il 
est difficile d'obtenir-avec un joystick. Dans 
Renegade, par exemple, l'excellente con­
version micro faisait appel à différentes tou­
ches du clavier On était donc proche du 
mode de contrôle original, mais c'étail 
assez Inconfortable. 
Un clavier ça sert pou r travailler e1 on peut 
l'ullliser aussi pour un jeu de rôle ou une 
simulation. mais pour un jeu d'arcade ce 
n'est pas raisonnable Il y a quelques 

années, j'avais c raqué sur Green Berets 
dont la version C 64 était aussi magnifique 
que difficile. Il fallait absolument se servir 
du bazooka dans les moments délicats, ce 
qui n'était pas possible sinon en appuyant 
sur la barre d'espace. Mais les soldats 
ennemis ne vous laissaient pas une chance 
et chaque fois qu'il fallait lâcher le joystick 
pour frapper le clavier. l'affaire tournait à 
la calastrophe. Frustation intense 1 Il fallait 
trouver une solution, ]'al fini par poser l'ordi­
nateur par terre et je lrappais la barre 
d'espace avec le pied. Ça marchait très 
bien, mais mon C 64 avait bien du mal à 
tenir le coup, d'autant plus que l'on a ten­
dance à s'emballer dans le feu de l'action ... 
Les consoles. généralement orienlées vers 
l'arcade, ne présentent pas ce problème 
puisque les manettes disposent de deux 
boutons. Dans le cas de la Sega 16 bits et 
de la Nec, c'est encore mieux puisqu'elles 
sont pourvues de trois boutons. Il est donc 
indiscutable que sur ce plan les consoles 
offrenl des conversions bien plus fidèles 
que les micros. Toutefois, cela n'est vala­
ble que pour les jeux d'arcade standard, 
mais quand Ils disposent d'accessoires spé­
cifiques, c'est une autre histoire Des jeux 

... mai. l'une eat trop}ocll• 
rondi. que l'outre at ~oie. 

85 



commi:i PofP Position ou Outrun sont faits 
pour f\tre joués avec un volanl, un levier de 
v1IP.SSP.S et des pédales Au joystick. ce 
n'est pi:is mi:il, mrtis les sensations sont lorn 
d'êlre ;:iussi fortes. Même chose pour les 
mi:inettes qui commandent les chenilles du 
tank d'assaut. La solution consiste à dlspo­
SPr d'accessoires. mais c 'est un problème 
qui n'est pr:1s près d'être résolu. A cet égard, 
on pPul rngrel1er la console Coleco qui dis­
posait. entre autres, d'un volant et de péda­
les pour les jeux de voilures Quel pied 
c'étrtil 1 Les possesseurs de Sega ou de 
86 

Nintendo ont la chance de dispo 
ser de pistolets, mais sur micro le 
joueur n'a rien du tout et il ne sem­
ble pas que cela puisse changer dansv ---.. 
un avenir proche. Le cas du pistolet 
d'Actionware. sur Amiga. est une parfai­
te illustration de ce problème Plus d'un 
an après sa sortie, il ne peut être util isé 
qu avec deux programmes {publiés par 
le même Actionware). Les rares joueurs 
qui en possèdent un n'en font donc 
pas grand usage et, â terme, le pisto­
let sera sans doute offert à un petit frè-



re qui a envie de jouer au cow-boy. 
Les autres éditeurs semblent ignorer super· 
bernent cet accessoire. La principale par· 
llculari té d'Operat1on Wolf est d'ulihser une 
mitraillette, mais quand Ocean réalise 
l'adapta11on, l'existence d'un pistole! est 
«oubliée». Pourtant ce jeu y aurait beau· 
coup gagné, mais qu'importe c'est chacun 
pour soi et pourquoi Irait-on faire gagner de 
l'argent à un concurrent. Alors ne rêvons 
pas, les accessoires des jeux resteront 
encore long1emps l'exclusivité des salles 
d'arcade et des consoles 

Des adaptations trop 
faciles ... ou 

trop dit f ici/es ? 
Reste encore à évoquer le problème du 
niveau de difficulté. Bien que les avis puis· 
sent être opposés sur ce sujet délicat, on 
peut admettre que l' idéal n'est pas de sui· 
vre de près le jeu d'arcade en ce domaine. 
En effet, l'arcade se doit d'être difficile pour 
qu'on ne puisse pas jouer longtemps sans 
remettre de pièces dans ta machine. Le 
joueur Ignore généralement que bien des 
jeux d'arcade disposent de plusieurs 
niveaux de difficu lté. mais le réglage se fait 

à l'intérieur de l'appareil et seul le pro· 
priétaire a la possibilité de le faire. 
Alors. on le comprend, ce ne sont ja· 

mais les niveaux les plus faciles qui 
sont sélectionnés. Il n'y a aucune rai· 

son que les conversions soienl aussi dif· 
ficiles, mais c 'est parfois le cas. Si les 

conversions de R-Type sont magnifiques, il 
faut pourtant reconnaître que le niveau de 
difficulté est bien trop élevé. Sur ST. on aura 
toutes les peines du monde à passer le 
second niveau. C'est un peu mieux sur 
Amiga puisqu'il est possible d'arriver au 
niveau suivant sans trop de problème. mais 
quant à passer l'énorme vaisseau, c'est une 
autre af1aire. 
La version de la console Sega est bien plus 
jouable et il est fac ile (1) d'arriver jusqu'au 
sixième niveau pour un joueur qui a un peu 
de ténacité. Le dosage de la difficulté est 
particulièrement important et, du reste, il ne 
se pose pas uniquement pour les conver­
sions de jeux d'arcade. Acheter un 1eu pas· 
sionnanl el se rendre compte qu'on ne 
pourra Jamais arriver à dépasser de 
deuxième niveau est parliculièremenl rrus· 
tant et donne bien sür à penser qu 'on s'est 
fa it avoir par le fabricant du jeu 

Le cas le plus surprenant de l'année esl 
celui d'Operation Wolf d'Ocean. C'est une 
belle conversion, lrès fidèle à l'arcade et 
les versions ST et Amiga se ressemblent 
comme deux gouttes d'eau. Mais lorsqu'on 
y joue, on s'aperçoit vite de la différence. 
La version ST es l beaucoup trop faci le et 
le joueur, même débutant passe les niveaux 
sans aucun effort, tandis que la version 
Amiga est presque injouable: c'est un 
exploit d'arriver à terminer le premier 
niveau. Et entre les deux, vous n'avez rien ? 

Il est indiscutable que les conversions 
d'arcade ont fait des progrès considérables 
ces derniers temps, tout au moins sur le 
plan du graphisme. Il y a encore deux ans, 
il était impensable d'imaginer que l'on 
puisse obtenir des copies conformes d'un 
jeu d'arcade comme R-Type. Mais 

aujourd'hui ce n'est pas un cas unique car 
Pac Mama. Space Harrier, Marble Madness 
(Amiga). Super Hang On ou Operation Wolf 
sont autant d'exemples remarquables Mals 
après tout, est·ce bien le problème? Même 
si la conversion est très proche de l'ongi­
nal, elle ne peul être exactement sembla· 
ble. Et puis une conversion do1l être jugée 
comme n'importe quel autre programme· 
le 1eu est passionnant ou pas; le reste est 
secondaire. En revanche. il est très intéres­
sant de surveiller l'évolution des Jeux 
d'arcade car les micros suivent avec quel· 
ques années de retard et cela permet de 
se faire une idée de ce que nous verrons 
sur nos moniteurs dans quelques temps. 
Les conversions d'arcade ont encore un bel 
avenir devant elles el nous ne sommes pas 
au bout de nos surprises. 

Alain Huyghues-Lacour 

Tableau d'honneur 

Pacmonla Amtga. 



Après plus de deux ans de démar· 
ches, coups de téléphone et pri· 
ses de contact, Tiit a enfin obtenu, 
en exclusivité pour la presse 
micro-ludique, le scoop-lest de 
l'un des plus puissants simulateurs 
de vol professionnel ! La Thomson 
CSF, responsable du département 
" simulation " de Thomson et pre· 
mier fabricant mondial de simula­
teurs de blindés, très bien implan­
tée aussi dans le domaine de 
l'aviation, a ouvert ses portes aux 
deux super-pilotes de la Rédac­
tion. Une heure de vol à bord d'un 
Airbus A 320, voici le menu de 
cet • Actuel ,. spécial simulation ! 

Tilt va, de plus, suivre de très près 
l'évolution de la simulation profes­
sionnelle dans de prochains dos­
siers. C'est en effet l'avenir de nos 
simulations ludiques préférées qui 
se dévoile, avec quelques années 
d'avance, dans les laboratoires 
professionnels de la Thomson. 
Du char d'assaut jusqu'aux centra­
les nucléaires en passant par le 
combat aérien, le point sur un uni­
vers de rêve et de frisson, et la 
superbe aventure de deux spécia­
listes aux commandes d'un Airbus 
A 320 de dix mètres de long sur 
sept de large ... 
Les ateliers de la Thomson CSF 

s'ouvrent sur une vaste surface de 
bureaux vitrés. Dans chaque salle. 
les ordinateurs brassent leurs ban­
ques de données. Sur les tables, 
des maquettes superbes, des 
systèmes de vérins, toute une 
mécanique qui sert de base à la 
réalisation de machines sans cesse 
plus performantes. Un univers de 
création capable de faire rêver 
tous les fanas d'informatique ou 
de robolique ! Mais c'est au fond 
du dernier couloir qu'apparaît ce 
que nous attendions tous : un 
monstre de quelques dizaines de 
tonnes, un A 320 qui ne ressem­
ble en rien à un avion mais plutôt 

à un énorme robot articulé. Dans 
ce hangar très vaste, plusieurs 
prototypes se disputent la palme 
du "plus impressionnant». Le 
simula teur de pilotage de l'Airbus 
A 320 se présente. quant à lui, 
sous la forme d'une vaste cabine 
sans aucune fenêtre extérieure 
soutenue par plusieurs vérins. 
L'ensemble est relié par un 
énorme réseau de câbles aux sal· 
les de contrôle. Le pilote nous 
accuei lle en bas de l'engin. 
L'embarquement est imminent.. 
La ca.bine de cet A 320 factice est 
bien sOr en tout point idenlique à 
la cabine du véritable appareil. Le 



Un cockpit d foire réver 
tous les vasslonnés de slmulotlon. 
Les prlncl/Joux Instruments 
sont bien connus des amateurs : 
ô gcruche un ordinateur p ermet 
de contr6/er les paramètres du 1>01. 

pilote doit retrouver des conditions 
de pilotage réelles. A peine le sas 
de la cabine fermé, on plonge 
dans le rêve . Le tableau de bord 
est somptueux. Je prends place 
sur le siège du copilote. règle ma 
position, bloque ma ceinture. Pre­
mière Impression . l'angoisse de 
voir devant soi le noir opaque des 
vitres du cockpit Les images de 
synthèse ne sont en effet pas 
encore lancées et le contraste 

Exclusif 
Les simulateurs 
de demain 
Fabuleux, fantastique , géant, les superlatifs manquent pour définir 
l'enthousiasme d'un spécialiste de simulateurs de vol sur micro qui sort 
d'une he ure de vol sur un A 320. Ou plutôt un simulateur d'A 320. 
Thomson CSF a en effet accepté, pour Tilt, d'entrouvrir les portes 
sévèrement gardées de ses usines de T. .. , dans la banlieue parisienne. Nous 
avons pu tout faire , ou presque. Affronter une tempête de neige, 
atterrir sans visibilité et. . . sans train d 'atterrissage, réduire un ince ndie 
qui noyait la cabine d'une épaisse fumée blanche, bref , vivre des minutes 
d 'une rare intensité. Et nous sommes formels, les micro-ordinateurs, 
demain , permettront d'expérimenter les mêmes sensations . .. 

Ltr cabine. montée sur de p u issants uérlns. plonge, se cabre, olre11olte el offre aux plloles 
de.t sensations fortes : ceintures de sécurité obll9alolres. les chocs peucenl être rudes I 
Mols Ici, quel que soit /'occ/derit simulé. les pilotes et le matériel ne risquent rien ... 
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1/i(.Tl)EL 
entre le réalisme de la cabine et 
l'absence de vues extérieures est 
plutôt impressionnant. Deuxième 
choc, la complexité du tableau de 
bord et le confort des sièges. Le 
manche à balai, situé à droite de 
mon siège, surpasse tous les joys· 
licks connus jusqu'à ce jour. tant 
dans sa forme que dans sa sou· 
plesse. Dès le premier mouve· 
ment , il épouse votre main pour 
ne plus la quitter. . Le confort ! Le 
pilote nous (>xplique brièvement le 
pl11n de vol Nous allons tout 
d'abord effectuer un décollage 
classique. sans problème majeur. 
vol de jour et sous de bonnes 
conditions météo. Il se tourne 
alors vers Je côté gauche de la 
cabine. Là se trouvent deux moni· 
teurs et un cl11vier. C'est Je poste 
instructeur nommé • magic», 
l'ordin11teur qui va contrôler toute 
la simul11tion . Les écrans sont tac­
tiles. Notre pilote touche du doigt 
la case • inf " pour appeler les 
ioformations générales sur l'appa· 
rei l. On viJrifie éllors le bon fonc­
tionnPmenl de tout le système, 
puis la misP. en pl11ce des données 
de 111 c;imuliltion. Dès lors. il est 
possible de tout modifier, de se 
plonger d;ins les pires ennuis 
mécaniques. les situations météo 
ou technique~ désespérées, ou 
tout simplement de choisir son 
point de décollage. Toutes les 
données sont trai tées avec une 
priJcic;ion qui surp11c;c;e de loin ce 
qne l'on conMît sur micro. Plu 
sieurs« nivPilux » d'orage, des for· 
ces et dirPctions des vents sur tout 
un iJcran ... Les prépariltifs sont 
pourtant rapidement effectués. En 
route pour Roic;sy, point d'envol 
en piste 4 . Le pilote instructeur 
pn•n<l en m11in la tél.Scommilnde, 
une boîte dP contrôle reliée par un 
cAble à l'ordinilte>ur, regilgne son 
poste. le si~ge de gauche, et alla· 
che sa ceinture. Un • OK?» et 

c'est parti ... Une pression sur la 
touche • start », l'aventure corn· 
mence. Et à la seconde même où 
le doigt presse la touche. l'univers 
bascule dans une autre réalité 
Plus question du hangar dans 
lequel on se trouvait dix minutes 
plus tôt. Les écrans viennent de 
s'allumer et c'est la piste de Roissy 
qui s'étend devant nous. Au loin , 
la tour de contrôle et devant. la 
bande blanche du milieu de piste 
qua attend notre envol. Les vitres 
du cockpit sont en fait composées 
de quatre écrans. La vue couvre 
donc un angle d'environ 160°, ce 
qui élargit la vision de façon très 
réaliste. On peut même se pen­
cher pour voir un peu plus à 
droite, un peu plus haut. .. Le réa­
lisme du décor est lui aussi saisis· 
sant. Bien sûr, les objets au sol 
sont assez schématiques mais le 
•grain • des couleurs est superbe. 
Le décor est. de surcroît, complè­
tement animé. Et pour compléter 
le tout, le sourd mugissement des 
réacteurs et surtout la légère vibra· 
tion qui secoue déjà nos sièges. 

Catastrophe en vue : 
vite la touche Pause ! 

Les explications de l'instructeur 
concernent maintenant le tableau 
de bord. Bien sûr, il ne s'agit pas 
de mémoriser en une leçon tous 
les cadrans, tous les témoins. Mais 
tout de même, en tant que pas· 
sionnés de simulation ludique, 
nous retrouvons avec plaisir les 
instruments disponibles sur micro. 
Horizon artificiel, jauge, indica· 
leurs d'alUtude et de vitesse, )es 
simulateurs les plus puissants de 
nos Amigo, ST ou PC ne sont 
vraiment pas loin de la réalité, en 
ce qui concerne les Instruments de 
bord bien sûr! Car dès que l'on 
pousse la manette des gaz, bon· 
jour le choc! Et ce qui fait la dif· 
férence. ce sont tout d'abord les 

Un bt>ftln ,,,. r ommnntfe permel de modifier tous les paramêtres du 110/ 

(lrl sur Tron,.nll C 160) el de décle ncl1er t e mpêtes. orages ou pannes ... 

Un simulateur de lank offre des sensations m usclé.es. D n'est pas rare que 
les personnes sensibles a u mal de mer sortent en piteux étal 1 

mouvements et les vibrations de 
la cabine. Puissance à 50 % , nous 
voici collés contre le dossier de 
nos sièges. En réalité. la cabine 
s'est tout simplement cabrée vers 
l'arrière mais l'effet est à 100 % 
réussi. La poussée, les vibrations. 
le défilement du paysage «Image 
de synthèse • et le bruit de plus en 
plus perçant des réacteurs. la 
gorge se noue face à l'impression· 
nante idée de puissance que l'on 
perçoit dans le manche à balai. Ce 
petit morceau de plastique à peine 
plus haut qu'un joystick vous relie 
directemenl aux quelques centai· 
nes de tonnes de !'Airbus qui 
quitte maintenant le sol. C'est 
grandiose .. surtout cette tmpres· 
sion de puissance que l'on ressent 
lors de l'accélération. Mais pas de 
panique, l'instructeur reste en 
double commande. Heureuse· 
ment, car si j'ai l'habitude de palo· 
ter mon Cessna sur Chuck Yea· 
ger 's Simulator. ,e ne possède pas 
encore la souplesse de poignet 
pour lancer l'A 320 dans une 
grimpée harmonieuse ... L'appa­
reil est enfin stabilisé. Le moment 
est alors venu de corser un peu la 
difficulté du vol Retour au 
système micro instructeur, le 
pilote presse la touche " pause " et 
tout s'immobilise. Plus de pous· 
sée, plus un bruit, nous voici sus­
pendus entre terre et ciel, dans le 
plus profond si lence. Encore plus 
impressionnant que le décollage' 
Sur l'écran de contrôle tactile, le 
choix de la prochaine mission 

donne le frisson. Très simple. 
retour face à la piste et un atter· 
rissage classique sauf que. . le 
tram d'atterrissage va se bloquer 
au moment le plus délicat ! Tou· 
che • start,. et c'est reparti. Tout 
va bien, l'approche de la piste res­
semble fort à ce que l'on connaît 
des simulateurs micros. Je vérifie 
les principaux cadrans. j'attends 
l'accord de la tour de contrôle ... 

Atterrissage sur le ventre, 
l'A 320 part en travers ... 

La piste approche et là. le pépin . 
Voyants. témoins sonores et lumi· 
neux , le train d'atterrissage refuse 
de s'ouvrir. Simulateur ou pas, le 
pilote reprend les commandes. Il 
s'explique : « La simulation es1 tel· 
lemenl réaliste que les secousses 
de la cabine pourraient être dan· 
gereuses, surtout pour les passa 
gers qui sont derrière nos sièges, 
sur de simples chaises et sans cein 
ture de sécurité! ,. OK. on ne 
rigole plus .. . La piste approche. 
et soudain, le choc. Les vibration~ 
sont terribles et le crissement du 
métal sur l'asphalte donne le fris· 
son . Rattrapant au mieux le déra 
page du monstre sur la piste. le 
pilote nous plonge quand même 
dans un chassé de travers qui 
bouscule tout à l'intérieur du cock 
plt. Quelques secondes de vérila 
ble angoisse et surtout de plaisir! 
Vivre un tel accident lorsqu'on sait 
qu'il suffit de frapper une touche 
sur le clavier pour faire cesser le 
cauchemar, c'est le pied 1 L'appa· 



THOMSON CSF 
Pour le grand public. Thomson est avant tout l'une des 
premières firmes d'électronique française. Mais à côté de 
l'électro·ménager, du son et de l'image, /'activité de la 
Thomson dépasse pourtant le cadre de votre machine à laver 
ou de votre walkman ' Avec un chiffre d'affaires de quelques 
seize milliards de francs pour le premier semestre 1988. Ier 
Thomson CSF. branche spécialisée dans la simulation 
électronique, place le groupe à la deuxième place mondiale 
de /'électronrque et des systèmes de défense Numéro un en 
ce qui concerne les simulateurs de contrôle de trafic aérien de 
/"aviation simulée civile ou militaire, la Thomson CSF maîtrise 
actuellement les techniques électroniques les plus poussées. 
Une bonne occasion pour Tilt de faire connaître à ses lecteurs 
la bonne santé de ce secteur d'activités Les joueurs 
emballés par l'informatique au1ourd'hur seront-ils les ingenieurs 
de demain:> La robotique. la gestion des images de synthèse. 
la programmation dans le cadre de grands systèmes de 
simulation, autant de domaines d'activité qui requerront 
demain des techniciens fervent.$. des fous du clavier, des 
rêveurs de /'imaginaire . Les responsables de la Thomson CSF 
nous ont avoué être sans cesse à la recherche de nouveaux 
ingénieurs, de nouveaux talents . Les informaticiens 
performants et fervents sont une denrée rare et la 
profession entière compte sur vous.. Une très bo11ne raison 
pour ne pas sécher les cours d'informatique. de maths ou de 
physique et pour toujours g(lrder son micro tout près de soi! 

En ltout à droite, génération d 'images pour simulateur de tir. 
Cl-dessous: lm oglnez Silkworm avec des graphis m es pareils I 

reil s'est enfin immobilisé. Les 
écrans se noircissent à nouveau, 
les haut-parleurs s'éteignent tan­
dis que le sas de la cabine s'ouvre 
sur le hangar que nous n'avons en 
fait jamais quitté. Une heure de 
vol qui s'est passé si vite que l'on 
se demande tous si l'on n'a pas 
rêvé ? Et pourtant, chacun titube 
un peu en redescendant les mar­
ches de l'échelle qui nous ramène 
au sol... Les vérins sont à nou­
veau Immobiles. Le monstre s'est 
endormi en attendant sa pro­
chaine victime ! 
Après une telle expérience, il est 
impossible de ne pas comparer les 
possibilités et surtout le réalisme 
de ce simulateur professionnel à 
ce que l'on connaît bien de nos 
micros favoris. Mais avant cela, le 
point sur les techniques em-

ployées par les ingénieurs qui ont 
créé ces fabuleux engins, et sur­
tout les possibilités et les domai­
nes de simulations exploités, avia­
tion, combat, blindés, etc. 
Pour comprendre le fonctionne­
ment de base d'un simulateur pro­
fessionnel , il faut différencier les 
trois composantes essentielles qui 
forment la trame de l'appareil : la 
partie mécanique, la gestion infor­
matique du vol et le système de 
visualisation qui permet de recréer 
l 'univers extérieur. 
Côté mécanique, la puissance et 
la souplesse du système de vérins 
employé pour animer la cabine est 
à la base même du réalisme de la 
simulation . Malgré son poids, la 
cabine peut en effet se projeter en 
arrière en un temps record et don­
ner au pilote l'impression de pous-

sée que l'on ressent par exemple 
lorsque l'appareil décolle. L 'en­
semble peut ensuite replonger sur 
l'avant ou trembler de façon dra­
matique, le lout avec une rapidité 
et une souplesse impressionnan­
tes. L'ordinateur simule alors tout 
aussi bien des trous d'air, des 
vents forts ou les affres de l 'atter· 
rissage raconté plus haut. Tous 
ces aspects sont bien entendu 
contrôlés par ordinateur. C'est 
l'aspect • robotique ,. du simula­
teur. Mais il faut aussi ajouter à 
cela tous les éléments extérieurs 
qui accentuent encore le réalisme 
de la simulation. Il y a tout d'abord 
le bruit des réacteurs ou des 
chocs, bruitages digitalisés dont les 
fréquences et intensités sont 
encore une fois gér ées en 
«externe> par des mini­
ordinateurs. 
Autre « plus», un système de 
fumigène qui n'était malheureuse­
ment pas encore installé sur 
l'A 320 que nous avons testé . 
Imaginez la cabine pleine d'une 
épaisse fumée noire lorsqu'un 
incendie s'attaque à l'appareil! 
Deuxième composante de la 
simulation, l'ensemble gestion 
informatique. Là, nous avons vu 
qu'il existe deux systèmes dis­
tincts, le système général qui gère 
l'ensemble de la simulation et 
l'unité "instructeur" qui permet 

de choisir les conditions de vol, la 
fréquence des accidents, etc. Ici, 
la richesse des possibilités mises au 
point par les ingénieurs de la 
Thomson CSF est impression­
nante. Tôut a vraiment été pris en 
compte mais avec un scrupuleux 
respect de la réalité. Impossible de 
placer l'appareil dans une situation 
irréelle. Même les plus terribles 
accidents font toujours partie du 
domaine du possible! 

Des images d'une richesse 
hallucinante 

Troisième el dernier point, la 
représentation extérieure du 
décor. Là, c'est l'aspect Je plus 
délicat et le plus onéreux de la 
simulation . En effet , tout ce qui 
touche à la mécanique corres­
pond à un travail complexe mais 
plus facile à maîtriser que la mise 
en place d'un bon réseau de 
« visu •. Il existe, en effet, deux 
moyens pour recréer un paysage 
extérieur animé et réaliste. Le pre­
mier, confectionner une maquette 
très exacte d'une portion de ter­
rain et associer le déplacement de 
votre engin , avion ou tank, au 
déplacement d'une caméra sur 
cette maquette. Un système 
mécanique, semblable aux articu­
lations d'une table traçante. est 
employé pour déplacer la caméra 
sur la maquette et renvoyer sur 

A gauche, le sim ulateur, à droite le paysage : une caméra, montée sur roll 
se déplace en fonction du choix du pilote. Gare aux arbres t 
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votre écran le paysage qui lui fait 
face. Ce système est très efficace 
car peu onéreux par rapport à la 
création d'images de synthèse. li 
peut être, de plus, très réaliste si 
la maquette est suffisamment pré­
cise. Deuxième système employé 
pour la • visu •, la création d'ima· 
ges de synthèse. C'est à coup sûr 
le système le plus performant car 
il ne reste jamais figé comme l'est 
une maquette. On peut à tout 
moment modifier les composan· 
tes du terrain el surtout ajouter à 
la scène d'autres avions ou blin­
dés, ce qui est impossible sur une 
maquette. Mais il coûte très cher 
et est très long à réaliser. A ce 
niveau, il est surtout question de 
la puissance des machines utili­
sées. Face à nos micro-ordi­
nateurs, il serait possible d'attein­
dre, sur Amiga par exemple, une 
seule des images affichées lors de 
notre vol en A 320. La différence 
est qu'il faut ici recréer en temps 
réel un paysage très vaste et _aussi 
fouillé que possible! Sur micro, ce 
n'est pas encore pour demain! 

Les simulateurs 
de conduite de 

blindés: fabuleux ! 
Toutes ces prouesses techni­
ques ne sont bien entendu pas 
employées pour la simple aviation 
civile. Les simulateurs sont main· 
tenant mis au point sur la grande 
majorité des domaines civils et 
militaires faisant appel à une tech­
nologie de pointe. Proche de 
l'aviation civile, le combat aérien 
est un domaine de prédilection 
pour ces merveilleuses machines. 
Inutiles de •casser du jet • pour 
entraîner les pilotes ! lei , le simu­
lateur a la forme d'une sphère par· 
faite, pour la simple raison qu'il 
s'agit de procurer à l'utilisateur une 
vision complète sur 360°. Plu­
sieurs sphères sont ainsi reliées 
entre elles. Dans chacune d'elle, 
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un pilote est assis sur un siège 
allongé, vêtu d'une combinaison 
qui se gonfle d'air pour imiter sur 
son corps la pression due à la 
vitesse La • visu • est assurée par. 
plusieurs projecteurs aux objectifs 
c fish eye • (objectifs couvrant 
un champ de vision très large) 
qui produisent un effet 3D très 
convaincant. 
Dans un tout autre domaine, c'est 

le combat des blindés qui est aussi 
simulé en cabine. Là, les images 
de synthèse sont vraiment super· 
bes. Observez l'extraordinaire pré­
cision du décor, l'effet 3D du pay­
sage, du relief. 
Lorsque l'on imagine le tout à 
bord d'une cabine soumise aux 
mêmes événements que ceux 
retracés dans notre vol en A 320, 
il y a de quoi revendre son Amiga 
et attendre quelques années pour 
retrouver une telle machine entre 
la salle à manger et la cuisine ! Tilt 
doit d'ailleurs tester prochaine· 
ment l'un de ces simulateurs de 
conduite et tir en blindé. Ce test 

A gauche. un oolon de combat 
éoo/111rnt en houte altitude. A d/;c 
heures, Io cible du Mirage F 1. Cl­
dessous, à cl1oque boule c;orresvond 
un au/on. Les combats entre eux 
sont possibles. Un héllc:o en 1101. 

sera associé au test des program· 
mes de simulation de combat de 
char, prévus pour la fin de l'année 
sur micro! Nous avons par ailleurs 
déjà testé le premier simulateur de 
blindé sur micro, Abram's Battle 
Tank, hil Tiit 67 sur PC EGA. On 
y retrouve précisément les trois 
aspects cités plus haut : le réalisme 
mais aussi l'image extérieure et 
surtout le rendu du mouvement 

de la cabine. L'horizon se penche 
de droite et de gauche lorsque les 
chenilles attaquent une bulle. il 
s'élève à la moindre accéléra 
tion ... Dommage que nos PC ne 
soient pas encore équipés de 
vérins 1 Il reste enfin d'autres 
domaines de simulation de plus 
en plus exploités, telle la simula· 
tion du contrôle d'une centrale 
nucléaire ou électrique. En fait. 
partout où surviennent la techno­
logie et le danger, le simulateur a 
son mot à dire-.. 
Mais quelles sont alors les différen· 
ces majeures qui existent entre de 
tels simulateurs et les plus puis· 
sants des micro-ordinateurs que 
nous connaissons bien'? Après les 
frissons du vol faramineux que 
nous venons de décrire. il n'est 
bien sûr pas facile de comparer les 
performances techniques de 
machines aux possibilités si dlffé 
rentes. Et pourtant, l'Amiga, 
l'Atari ST ou le PC font parfois des 
miracles. Si l'on différencie à nou· 
veau les trois composantes de la 
simulation que sont la mécanique, 
l'image et la gestion des données, 
nos micros restent très perfor 
mants dans les deux dernières. 
Les visualisations disponibles sur 
les micro-ordinateurs sont par 
exemple de qualité très semblable 
à ce que l'on obtient en images de 
synthèse sur des simulateurs pro­
fessionnels. SeuJes différences, la 
rapidité d'exécution el surtout la 
taille mémoire disponible, bien 
trop insuffisante sur nos micros 

A quand un Amiga 
monté sur vérins ? 

Pour la gestion de la simulation, 
la richesse en événements, la 
complexité et le réalisme des 
divers scénarios, nos programmes 
permettent de plus en plus sou· 
vent de modifier de façon notable 
les conditions météo par exemple. 
La véritable différence qui subsiste 
alors entre le maniement d'un 
simulateur micro et celui d'un 
simulateur professionnel réside 
dans l'aspect • mécanique " du 
vol. La simulation puise largement 
50 % de son intérêt dans le mou­
vement de la cabine, les vibrations 
de l'appareil, la poussée exercée 
sur le siège, la fumée ou le brui­
tage des réacteurs 1 
Pour améliorer au maximum nos 
simulateurs préférés, la route est 
longue mais pas inaccessible. 
Toujours plus de mémoire pour y 
stocker plus d'informations et la 
mise en place d'un petit système 
de vérins pour lui donner le 
mouvement, une bonne chaîne 
stéréo pour les bruitages et des 
fumigènes pour le crash final , 
on y arrivera bien un jour ou 
l'autre! 



NOS LECTEURS 
JUGENT 

LEUR MICRO 
Pour un journaliste, faire un banc d'essai revient toujours 

plus ou moins au même et consiste avant tout à donner son avis ... Histoire de 
renouveler un peu la formule , Tilt a décidé de laisser la parole 

à ses lecteurs. Exprimez votre opinion sur votre machine préférée, dites-nous 
quelles sont ses faiblesses, parlez-nous des difficultés 

que vous avez rencontrées en achetant votre ordinateur ou, par la suite 
lors de pannes éventuelles. Notre but n'est pas de cerner votre personnalité 

mais, grâce aux résultats , de faire un journal répondant encore mieux à votre attente. 
Une tradition bien établie veut que chaque 
année, avant les vacances, vos magazines 
vous posent un tas de questions et vous 
supplient d'y répondre. Ces quest ionnaires 
ne sont pas uniquement composés dans 
l'intention d'occuper vos mornes après-midi 
sur les plages ensoleillées. Ils ont un but 
caché parce qu'inavouable : savoir qui sont 
les lecteurs pour mieux cerner leur persan· 
nalité afin de persuader les annonceurs 
concernés de passer leurs publicités. 
Autant le dire tout net. tel n'est pas notre 
but. Notre seul objectif est de vous offrir un 
meilleur service et une Information plus pré· 

Notre obiectif: 
• mieux vous 

comprendre et 
vous assurer un 
meilleur service 

cise. C'est pourquoi les questions qui sui· 
vent ne portent pas sur vos goûts, vos 
passe-temps ou le revenu de votre famille, 
mais sur le matériel lui-même. 
En effet, nous connaissons les capacités 
théoriques des ordinateurs et des consoles. 
Nous avons même quelques lumières quant 
à leur solidité (à Tilt aussi. nous avons eu 
des pannes). Bien entendu, nous sommes 
particulièrement bien informés sur les 
livres, les documentations, les périphéri· 
ques et les logic iels. 
Mais 11 faut bien le reconnaître, Tilt est pri· 
vilégié. En cas de défaillance, le réparateur. 
sachant qui nous sommes, fera de son 

mieux pour réparer au plus vite afin de se 
faire bien voir. En est·il de même pour 
vous? 
Les machines, elles-mêmes, sont-elles par· 
fai tement adaptées? Nous sommes telle· 
ment habitués à les utiliser quotidiennement 
que nous n'avons plus conscience de leurs 
petits (et gros) défauts. Il arrive que les 
connecteurs soient situés à des endroits qui 
confinent à l'absurde. Vous avez à vous 
plaindre d'autres aberrations du même ton· 
neau? Ne vous gênez pas. allez-y, défoulez· 
vous en répondant aux questions ! Et que 
dire de la fiabilité? On voit des micros à 
l'esprit indépendant refuser un beau jour et 
sans préavis de charger une disquette. Dès 
le lendemain et sans raison , ils rentrent 
dans le droit chemin. VQus seuls êtes à 
même de nous indiquer la fréquence de ces 
incidents. 
L'environnement , c'est·à·dire les logiciels 
et les périphériques, dépend des machines. 
Certaines sont mieux fournies que d'autres. 
Mais la quantité est-elle garante de qualité? 
Les jeux répondent-ils à vos attentes légiti· 
mes? Les extensions sont·elles faciles à 
installer? Sont·elles bien documentées? 
Il y a plus grave. Les Parisiens n'ont pas 
trop de difficufté pour Crouver ce qu'ils cher· 
chent. Les autres Français sont-ils logés à 
la même enseigne, surtout quand ce sont 
des Français d'outre·mer? Le service 
après-vente est·il aussi efficace lorsqu'on 
achète dans une petite boutique ou dans 
une grande surface? 
Bien d'autres questions, tout aussi crucia· 
les, sont soulevées dans les pages qui sui· 
vent. Les résultats de cette enquête don· 
neront un tableau de la micro-informatique 
de loisir en France probablement moins 
idéal que certains voudraient nous le faire 
croire. Il y entrera une part de subjectivité, 
c'est certain. Il ne peut en être au trement. 

Le loisir ne peut se mesurer qu'à l'aune de 
la satisfaction qu' il suscite. A quoi sert un 
micro-ordinateur. si beau et si puissant soit-
11, s'il ne procure pas le plaisir escompté? 
C'est de vous que dépend l'établissement 
de ce tableau qu i, en définitive, vous est 
destiné. Comme vous en êtes les premiers 
bénéficiaires, c'est en quelque sorte à vous· 
même que vous rendrez service en répon­
dant au questionnaire et en nous le ren· 
voyant. Considérant que l'été est peu pro­
pice aux efforts prolongés, nous avons 
décidé de vous laisser deux grands mois de 
réflexion et d'accepter les réponses jusqu'à 

Pour une fois, 
vous pouvez 
devenir les 

testeurs de vos 
propres machines 

la fin du mois d'aoOt. D'autre part, bien que 
ce soit presque un devoir civique de répon· 
dre, dix montres Tilt seront offertes à dix 
personnes tirées au sort. 
Pour que vous puissiez bénéficier pleine­
ment des fruits de ce test national, les résul· 
tats seront intégrés dans les essais de 
machines que Tilt publiera au mois de 
novembre dans son guide annuel. Vous 
serez ainsi, d'une certaine manière. les tes­
teurs de vos propres machines. 
Si des questions ne vous semblent pas tout 
à fait claires, la rédaction se tient à. votre 
disposition pour vous renseigner par télé· 
phone. 
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Voici toulefois quelques précisions - à lire 
absolument - qui vous aideront à remplir 
le questionnaire. 
Questions 4 et 5 
Répondez à ces questions même si vous 
n'avez ni console, ni ordinateur. 
Question 13 

23·16 La mise en route peut s'effectuer en 
appuyant sur un seul interrupteur ou sur plu­
sieurs. Il faut aussi parfois taper un certain 
nombre de commandes avant de pouvoir 
utiliser l 'ordinateur. 

Questions 24, 25 et 26 
Si vous ne savez pas. vous cochez d'une 
croix la case.de la colonne« Je ne sais pas» 
(case 3). Sinon, vous inscrivez le chiftre cor· 
respondant à votre avis dans les cases 1 
et 2. 

Vous répondez« Autre» s1 vous avez gagné 
votre ordinateur dans un concours ou s' il 
vous a été offert et que vous ignorez où il 
a été acheté. 

23·20 Si l'alimentation chauffe trop, elle est 
insuffisante. Accepte+elle les variations de 
tension? Est-elle capable de soutenir un 
périphérique supplémentaire (disque dur 
par exemple)? 

Question 33 
La manette de jeu est optionnelle quand elle 
n'est pas livrée avec la console. 
Question 34 

Question 18 
23·21 Uniquement s'il est livré avec l'ordi­
nateur. 

Voir question 18. 
Question 39 

Les éléments le plus généralement ignorés 
par la garantie sont le câble d'imprimante 
ou le câble Péritel 
Question 23 
23·5 La conviviali té du système signifie que 
le système est facile et agréable à utiliser 
grâce au bon équilibre entre hard et soft. 
23·13 Certains disques durs exigent, non 
seulement des connexions de câbles, mais 
aussi des Installations plus ou moins corn· 
plexes par logiciel. 

23·23 Si elle est livrée avec l'ordinateur 
23·25 Chargement de programmes ou de 
fichiers à partir du lecteur de disquettes. 
23·27 Vos connecteurs sont-ils à des nor­
mes courantes (parallèle Centronics, série 
RS 232, joystick type Atarl , etc.)? 

39.3 Le bruit de fonct ionnement se mani­
feste par un bourdonnement dû à une inter­
férence entre le transformateur et le récep­
teur de TV ou le moniteur. 
39-5 Le transformateur chauffe dangereu­
sement lorsqu'il n'est pas réglé pour subir 
les variations de tension du secteur. 
39·25 Voir question 23-27. 

23-29 Y en a-t-il une? Est-elle facile 
d'accès ? Risque·t-on de la presser par 
inadvertance? 39-29 et 39-30 Voir question 23-29. 

Question 40 23-30 il s'agit des piles utilisées pour l'hor­
loge/calendrier quand ce dispositif existe. Voir question 24. 

1. QUI ETES· VOUS? 

1 - Quel est votre sexe? 
Masculin ~ Féminin D 2 

2 · Quel âge avez-vous ? 
Moins de 8 ans 0 1 De 21 à 24 ans D 6 
De 9 à 11 ans Ci 2 De 25 à 34 ans r 7 
De 12 à 14 ans n 3 De 35 à 49 ans r::J 8 
De 15 à 17 ans l<3. 4 De 50 à 611 ans D 9 
De 18 à 20 ans L 5 65 ans et plus 1 1 10 

3 - Depuis combien de temps vous intéressez-vous à la micro· 
informatique ? 

Moins d'un an D 1 Entre 3 et 5 ans n 3 
Entre 1 el 3 ans )!(. 2 Plus de 5 ans 0 4 

4 · Mis à part votre éventuelle console actuelle, vous en avez 
déjà eu une de marque (plusieurs réponses possibles): 

Atari r J 1 Coleco 0 2 
lntellivision 0 3 Nintendo 0 4 
Phllips fJ 5 Sega 0 6 
Vecirex D 7 Autre (précisez) D 8 
Je n'ai jamais eu de console auparavant ~ 9 

5 • Mis à part votre éventuel ordinateur actuel, vous en avez 
déjà eu un de marque (plusieurs réponses possibles) : 

Amslrad 0 1 Apple .. LI 2 
Atarl 0 3 Commodore n 4 
MSX 0 5 Oric C 6 
Sinclair D 7 Thomson O 8 
Autre (précisez) U 9 
Je n'ai jamais eu d'ordinateur auparavant .:t5l. 10 

6 · Dans votre entour'1ge, combien de personnes s'intéressent· 
elles à la micro-informatique? 

Personne 0 1 Entre 5 et 10 0 4 
Entre 1 el 3 ~2 Plus U 5 
Entre 3 et 5 n 3 

7 · Ces p ersonnes sont 
Des parents D 1 Autre (précisez) n 3 
Des amis )t 2 

8 · Faites-vous partie d 'un club ou d 'un réseau d 'échange? 
Oui n 1 Non Ji:J 2 

9 · Devenir membre d 'un club ou d 'un réseau d 'échange, c 'est 
facile? 

Oui 0 t Je ne sais pas .:RI: 3 
Non U 2 

10 ·Jouez-vous aux jeux des salles d 'arcade ? 
Plusieurs fois par semaine 0 1 Plusieurs fois par mois n 2 
De temps en temps rB._ 3 Jamais O 4 
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Il. VOUS POSSEDEZ UN ORDINATEUR 

11 • Précisez son type 
Amiga 1000 ou 500 0 1 Am1ga 2000 
Amstrad CPC 0 3 Apple Il (E. C, GS) 
Arcllimedes D 5 Atari ST 
Atari XUXE 0 7 Commodore 64/1 28 
PC et compatibles )li!! 9 Spectrum 
Thomson MO/TO 0 11 Macintosh 
MSX 0 13 Autre (précisez) 

12 · Depuis combien de temps le possédez-vous ? 
Moins de six mois 0 1 
De six mois à un an J& 2 
De un an à deux ans D 3 
Depuis plus de deux ans 0 4 

13 · Où vous êtes-vous procuré votre ordinateur? 
Grande surface 0 1 Vente par 
Grande surface correspondance 
spécialisée 0 2 Autre (précisez) 
Magasin spécialisé )!S 3 

0 2 
n 4 
n s 
0 8 
c 10 
u 12 
Cl 14 

il 4 
0 5 

14 · Si vous deviez qualifier votre revendeur habituel en matière 
de micro, vous diriez qu'il est 

Très compétent. il est de bon conseil en matière de programmes !;il 1 
Compétent, il est à son allaire mais pas ptus D 2 
Peu compétent, à par1 vendre et assurer te service après· 
vente, Il ne m'est d'aucune aide . . 
Pas compétent, il n'y connaî1 vraiment rien l 

0 3 n 4 

15 · Classez par importance (1 le plus, 6 le moins) dans quel 
but vous utilisez votre ordinateur 

Pour la création d'œuvres 
graphiques ~I 1 Pour la musique ~ 2 
Pour étudier $ 3 Pour jouer () 4 
Pour programmer ID 5 Pour votre travail lU 6 

16 · Vous utilisez votre ordinateur 
Tous les jours ~ 1 Une fois par semaine n 4 
Une fois lous les deux Plusieurs fois par mois D 5 
1ours D 2 Moins 0 6 
Plusieurs fois par semaine n 3 

17 · De quels périphériques disposez-vous (plusieurs réponses 
poss ibles)? 

Ecran autonome M 1 
Disque dur :81, 2 
Imprimante 0 3 
Joystick D 4 
Lecteur de disquettes E. 5 
Modem D 6 

Scanner 
Souris 

0 7 
0 8 

.. n g 
n to 
ei 11 

Slylo optique . 
Tablette graphique 
Autre (précisez) 

C~OJ~ 



18 . Comme beaucoup, vous avez eu des problèmes mineurs 
avec votre ordinateur vous obligeant à remplacer un câble, un 
connecteur ou tout autre élément mineur non pris en compte 

La garantie "'J 2 Autre (précisez) \':i~::i,~ \\IJ'l.Z 6 
Carte mère 0 3 \ 

par la garantie. Trouver cet élément a été 
Un jeu d'enfant D 1 du désert 0 4 
Facile 0 2 Je n'ai jamais eu un tel 
Plutôt d11ficite o 3 problème 
Une véritable traversée 

~5 

19 ·Avez-vous déjà eu à faire face à une véritable panne néces· 
sitant une intervention par un spécialiste? 

Oui ~ 1 (suivez l'ordre des questions) 
Non 0 2 (passez dlfectement à ta question 22) 

21 • La réparation a été effectuée par 
Un centre technique agréé ,;& 1 
Un centre technique non agréé L 2 
L'importateur U 3 
Le revendeur n 4 
Mes soins ou ceux d'un procl)e O 5 
Toujours en panne... = 6 

22 · Avez-vous eu toute satisfaction au niveau du ~ervice après· 
vente ? 
~ X1 
Non délai trop long r 2 
Non garantie pas appliquée O 3 

20 · Indiquez l 'élément affecté par cette panne Non réparation défectueuse lJ 4 
Alimentat1on C 1 Clavier C 4 Non · coût élevé (précisez le montant) n 5 
Câble pris en compte par Lecteur de disquettes 0 5 Non : autre (précisez) C"I 6 

23 · Cochez les cases du tableau afin de noter votre ordinateur sur les points suivants : 

23 1 Accès port cartouche 
Très bien Sat1sf. Limite Médiocre 

1S. LJ c ri 
Nul 
u 
0 
0 
!J 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
D 
::::J 
c 
[J 

N'en a pas 
0 

Ne S~ I S pas 

23.2 Accès pile sauvegarde horloge 
23 .3 Agrément du toucher du clavier 
23 4 Bruit de fonctionnement 
23 5 Convivialité du système ( •) 
236 Design 

ri!! -' o a 
BI 0 0 Q 
:J n ~ o 

E 0 C' 0 
0 ~ c 0 
0 )q [] 0 

0 
0 
0 
'.J 
r-. ...... 

L 
ri 
~1 

[, 

L 1 
23 7 Emplacement des connecteurs 
23 8 Ergonomie du clavier 
23 9 Facilité d'extension 
23.10 Fiabilité du clavier 
23.11 Fiabilité d'ensemble 
23 12 Fiabilité de sauvegarde 
23 13 lnstallalion disque dur(•) 
23. 14 Installation du système 

::J g :J c 
k 0 0 0 
!:] [] [5i 0 
:>S.] 0 !:] c 
~ r] C 

c 
0 
0 
[] 

c 
0 
[] 

L 
c 
D 
_J 
[] 

23. 15 Longueur des câbles lournls 
23 16 Mise en route(") 
23 17 Performances graphiques 
23 18 Performances sonores 
23.19 Poss1b1hté d'extension Ram 
23.20 Puissance alimentation(") 
23 21 Quahté de l'écran c·> 
23 .22 Qualité des connecteurs 
23.23 Qualité de l 'imprimante(') 
23.24 Qualité restitution des sons 
23 25 Rap1d1té de chargement (") 
23.26 Rapidité du disque dur . 
23.27 Respect normes connecteurs 
23.28 Tenue à la poussière souris 
23.29 Touclie Resel (•) 
23.30 Type de piles pour horloge(") 
23.31 Vie1111ssement/solidité du boitier 

~ 0 [j 0 
~ r D Cl 
i!l 0 !:] 0 
c ~ .:J c 
D 1 E 0 
D .b( D 0 
~ 0 D 0 
::rg :J D 0 
::J -2!. 0 0 
0 .R :J 0 
c n o :::i 
0 ~ c c 
0 ~ D 0 

)(1 r D 0 
;&'J D :J D 
0 0 c 0 
0 !J D 0 
0 ~ C D 
C P<: D D 

D 
D 
c 
IJ 
D 
0 
0 
!J 
0 
c 
0 
0 
0 
0 
0 
D 
0 

~ 
0 
c 
D 
D 
0 
c 
D 

~ 
c 
u 
0 
D 
~ 
..)>( 
à 
D 

ll 
11 
11 
u 
:.! 
[ 
11 
n 
( 
[J 
11 
l I 

J 
[] 
1 1 
l I 
D 

24 · Notez les différents styles de jeux suivants en inscrivant dans les cases du tableau: 11 3 » si l 'élément est satisfaisant, 

bre de trtr uahté global ~ e ne sais pas ~ 
" 2 ,, ' t assable, 11 1 » s' 1 est médiocre, ou bien cochez la case 11 Je ne ·s pas ». ~ 

24 1 eux action 1 l 3 
24 2 Jeux d·arcade 31 1 llJ 2 D 3 
24 3 Jeux d aventure IJ: 1 Ir 2 :J 3 
24.4 Jeux éducatifs 0 1 0 2 ~ 3 
24.5 Jeu de rôle 13 1 11 2 o 3 
24.6 Jeux de réflexion !J 0 2 k1 3 
24.7 Simulateur l;J ~ 2 LI 3 

25 · Notez les différents styles de programmes suivants inscrivant dans les cases du tableau : 11 3 » si l'élément est satisfal· 
sant, " 2 » s'il est passable, cc 1 » s' il est médiocre, ou bien cochez la case «Je ne sais pas. 

Nombre de li tres Qualité globale Je ne sc11::. µ<1s 
25.1 Logiciels de communication C 1 u 2 ...f() 3 
25.2 Log1c1els de desktop vidéo D 1 D 2 ~ 3 
25.3 Logiciels de dessin 0 1 ::J 2 .ô: 3 
25 4 Gestion de fichier "J C 2 bt 3 
25.5 Logiciels de mise en page r LJ 2 t< 3 
25.6 Logiciels musicaux 0 rJ 2 1ëJ 3 
25 7 Tableurs Li 51 2 _ 3 
25.8 Traitement de textes 0 !: 2 l..J 3 

26. Notez l'environnement de votre ordinateur en inscrivant dans les cases du tableau: 11 3,, si l 'élément est satisfaisant, 
11 2 n s'il est passable, cc 1 11 s' il est médiocre, ou bien cochez la case cc Je ne sais pas"· 

Nombre de ti tres 
26.1 Auto·lormation I~ 1 

Qualité globale 
l"J 2 

Je ne sais pi;t,S 

~3 



ENll/llTE 
26.3 Documents hvrés . 
26.4 Langage livré 

-------------------~~ 
26.5 Langages optionnels 
26.6 Outils de développement 

ai 2 
rz;J 2 
~ 2 
1 1 2 

[J 3 
n 3 
0 3 
"? 3 

-

Ill. VOUS POSSEDEZ UNE CONSOLE 

27 · Précisez son type 
Atari L 1 NEC 
Sega r 2 Autre (précisez) 
Nlntendo 'l 3 

28 · Depuis combien de temps la possédez-vous? 
Moins de six mols 0 1 
De six mois à un an D 2 
De un an â deux ans 0 3 
Depuis plus de deux ans 0 4 

29 · Où vous êtes·vous procuré votre console? 

0 4 
1 5 

Magasin spécialisé 0 1 Grande surface O 3 
Grande surface spécia- Par correspondance U 4 
lisée D 2 Autre (précisez) L 5 

30 · Si vous deviez qualifier votre revendeur habituel en matière 
de consoles, vous diriez qu'il est 

Très compétent . Il est de bon conseil en matière de programmes 0 1 
Compétent, il est à son affaire mais pas plus... D 2 
Peu compétent. à part vendre et assurer le SAV, il ne m'est 
d'aucune aide 0 3 

0 4 Pas compétent, Il n'y connaît vraiment rien 1 
31 · Pourquoi une console? 

Je ne m'intéresse qu'au jeu 
J'ai un ordinateur pour le reste 
Je n'ai pas les moyens d'acheter un ord inateur 
c ·est pas compliqué 
Un ami m'a conseillé de prendre une console 
Autre (précisez) 

32 · Vous utilisez votre console 
Tous les jours D 1 
Une fois tous les deux 
Jours . U 2 
Plusieurs fois par semaine D 3 

Une fois par semaine 
Plusieurs fois par mois 
Moins 

33 · De quels périphériques disposez.vous? 
Ecran autonome D 1 Tapis de sot 
Lunettes 3D LJ 2 Autre (précisez) 

0 1 
n 2 
r 3 
0 4 
'.J 5 
LI 6 

0 4 
[.., 5 
l 1 6 

0 6 
0 7 

Manette optionnelle 
Pistolet 
Robot 

ri 3 
0 4 
L 5 

Je ne dispose pas de 
périphériques 0 8 

34 · Comme beaucoup, vous avez eu des problèmes mineurs 
avec votre console vous obligeant à remplacer un câble, un 
connecteur ou tout autre élément mineur non pris en compte 
par la garantie. Trouver cet élément a été 

Un jeu d'enfant 0 1 Une véritable traversée 
Facile fJ 2 du désert '.:J 4 
Plutôt difficile 'l 3 Je n'ai jamais eu un tel 

problème D 5 

35 · Avez·vous déjà eu à faire face à une véritable panne néces· 
sitant l 'extension d'un spécialiste? 

Our 'l 1 (suivez l'ordre des questions) 
Non L 2 (passez directement à la question 37) 

36 · Indiquez l'élément affecté par cette panne 
Alimentation n 1 Cartouche 
Câble pris en compte par Manette 
la garantie L.. 2 Autre (précisez) 
Carte mère n 3 

37 · La réparation a été effectuée par 

1 1 4 
c 5 
D 6 

Un centre technique agréé 0 1 
Un centre technique non agréé D 2 
L' importateur L.J 3 
Le revendeur C 4 
Mes soins ou ceux d"un proche D 5 
Toujours en panne. :J 6 

38 · Avez·vous eu toute satisfaction au niveau du service après­
vente? 

Oui 
Non · délai trop long 
Non . garantie pas appliquée 
Non réparation défectueuse 
Non coût élevé (précisez le montant) 
Non · autre (précisez) 

C l 
D 2 
'.J 3 
0 4 
0 5 
[] 6 

39 · Cochez les cases du tableau afin de noter votre console sur les points suivants 
Très bien Satis f. Limite Médiocre Nul Je ne sais pas 

39.1 Accès port cartouche IJ c 0 n D L 
39.2 Agrément des boutons des joysticks l u 0 0 0 LJ 
39.3 Bruit de fonctionnement (') 0 0 0 0 D 0 
39.4 Design 0 [l Cl c 0 ::J 
39.5 Echaurrement du translormateur (•) 0 Cl 0 u c 0 
39.6 Emplacement des connecteurs 0 D 0 0 0 IJ 
39.7 Ergonomie des manettes D [] 0 1 J D 0 
39.8 Facilité d'installation Ll D 0 0 0 D 
39.9 Facili té de mise en route 0 0 c [J '.:] 0 
39.10 Fiabilité d'ensemble 0 0 0 0 0 c 
39.11 Fiabilité des cartouches LI 0 0 0 LI 0 
39.12 Fiabili té des lunettes 30 1 c 0 0 c 0 
39.13 Fiabil ité du pistolet D 0 lJ 0 c D 
39.14 Longueur du câble des Joysticks ri [ i u 0 D D 
39.15 Longueur des autres câbles 0 0 1 [1 D D 
39 16 Performances graphiques LI 0 D 0 0 IJ 
39 17 Performances sonores 0 0 0 0 0 0 
39.18 Possibilités d'ex1ens1on c 0 0 0 D 0 
39.19 Quali té des connecteurs 0 0 D 0 Lr D 
39.20 Qualité de l 'extension 3D 0 u c D (l [J 

39.21 Qualité de la gâchette du pls1olet n 11 D D D IJ 
39.22 Quali té de tenue en main pistolet 0 0 0 u D 0 
39.23 Qualité de la visée du pistolet c D [] J.:: u D 
39.24 Respect des normes connectiques (") 0 0 0 0 c 0 
39.25 Restitution graphismes TV [] [J D 0 0 [l 

39.26 Resti tu tion des sons sur TV D 0 0 0 0 0 
39.27 Solidité du boîtier . . 1 1 D [! 0 'l [] 
39.28 Tenue dans le temps des joystlcks D [] 0 CJ 0 0 
39.29 Touche Pause (') D IJ 0 [J 0 0 
39.30 Touche Reset ( ' ) c 0 0 ll L ':.! 
39 31 Vieillissement du boitier 0 tJ 0 0 0 [] 
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40 · Notez les styles de jeux suivants en Inscrivant dans les cases du tableau : « 3 » si l'élément est satisfaisant, " 2 » s'il est 
passable, « 1 " s' il est médiocre, ou bien cochez la case «Je ne sais pas » 

· Choix Qualité globale 
02 
0 2 
02 
02 
02 
02 
02 

Je ne sais pas 
03 
03 
03 

40. l Jeux d 'aventure 
40.2 Jeux d·actlon 
40 3 Simulateur 
40 4 Jeux de réflexion 
40.5 Jeu de rôle 
40.6 Jeux d'arcade 
40. 7 Jeux éducatifs 

0 1 
Dl 
0 1 
0 1 
D 1 
D 1 
D 1 

0 3 
03 
03 
03 

41 . Classez par ordre croissant (de 1, le plus à 7, le moins), ce qui vous manque pour votre console 
Clavier 0 1 

02 
0 3 
04 
05 
06 
0 7 
08 

Copieur de cartouches 
Module de sauvegarde 
Programmes de dessin 
Programmes de musique 
Ralentisseur de jeux 
Sauvegarde des scores sur tous les jeux 
Sortie chaîne haute fidéll1é 

42 · En cochant les cases correspondant â votre choix, notez l'environnement de votre console 

42. t Aide par club 
42.2 Aide par livres 
42.3 Aide par médias . 
42.4 Aide par revendeur . 
42.5 Documents livrés avec la console 
42.6 Documents livrés avec les jeux 
42.7 Support de la part de l' importateur 

Très bien Satîs!. limite Médiocre 

0 1 
0 1 
0 1 
0 1 
0 1 
D 1 
0 1 

0 2 0 3 
0 2 0 3 
LJ 2 0 3 
0 2 D 3 
0 2 D 3 
D 2 0 3 
Cl 2 0 3 

0 4 
0 4 
0 4 
0 4 
0 4 
0 4 
04 

Nul 

05 
0 5 
os 
05 
05 
0 5 
0 5 

Je ne sais 
pas 
0 6 
0 6 
0 6 
06 
0 6 
0 6 
06 

IV. EN CONCLUSION 

43 · Quel est le budget mensual que vous consacrez à votre 
console de jeux ? 

Moins de 250 F D 1 
Entre 250 et 500 F 0 2 
Entre 500 et 750 F 0 3 
Plus (précisez) D 4 

44 • Quel est le budget mensuel que vous consacrez à votre 
ordinateur? 

Moins de 250 F ~ 1 
Entre 250 et 500 F 0 2 
Entre 500 et 750 F [I 3 
Plus (précisez) 0 4 

45 . Avec le recul, diriez-vous que votre machine (console ou 
ordinateur) 

Répond à ce que vous attendiez d 'elle .ig 1 
Répond de manière limitée à ce que vous attendiez d'elle 0 2 
Ne répond absolument pas à ce que vous attendiez d'elle 0 3 

46 · Cela tient en grande partie au fait que 
Je ne dispose pas des compétences nécessaires . 0 1 
Je ne dispose pas des périphériques nécessaires 0 2 
Je ne dispose pas des programmes nécessaires D 3 
Autre (précisez) D 4 

47 · Dans les prochains mois, vous allez (plusieurs réponses 
possibles) 

Acquérir une console 
Acquérir un disque dur 
Acquérir un écran autonome 
Acquérir une formation plus poussée 
Acquérir une .imprimante . . . 
Acquérir une Interface spécifique (précisez) 
Acquérir un lecteur de disquettes 
Acquérir des logiciels 
Acquéri r des lunettes 30 
Acquérir une ou des manettes 
Acquérir un modem 
Acquérir un ordinateur 
Acquérir un pistole l 
Acquérir un scanner 
Acquérir une souris 
Acquérir un s1ylo optique 

0 1 
02 
0 3 
04 
~5 
0 6 

~~ 
09 
0 10 
0 11 
[] 12 
D 13 
lJ 14 
0 15 
D 16 

Acquérir une tablette graphique 
Acquérir un tapis de sol 
Laisser tomber les microloisirs 
Autre (précisez) 

0 t 7 
0 18 
0 19 
0 20 

48 · En cas d'acquisition, indiquez le montant total de ce que 
vous allez investir dans les six prochains mois 

Moins de 500 F D 1 Entre 2 000 et 3 000 F D 5 
Entre 500 et 1 000 F 0 2 Entre 3 000 et 4 500 F D 6 
Entre 1 000 et 1 500 F 0 3 Entre 4 500 et 6000 F 'Rl 7 
Entre 1 500 et 2 000 F 0 4 Plus (précisez) D 8 

49 · Quelle· est, à votre avis, la qualité majeure de votre ordi· 
nateur pu de votre console? t , C\ , 

l.e. d 1 ~9u.~ llW\.. ~~ '.Ol~ ' l\~'1<l~. '' 

50 · Qu~I est son /:léf~t le plus marq_uant? 
l{. Cl~~ ~ ,ot,,\- ~C .. '(~ j.DJ..uc . , 

51 · Décrivez l'ordinateur idéal, celui que vous imaginez dans 
vos rêxes les plus fous... 0 
Vtr.f\'OJli\~ ~<U.iàt- ~<: ..Aoz . rtr"'-c:n~ , ~ tc.n.~ 
~~ti.u\... ~Q..U.\t_.'Jj'fl ~t.~'M',t~\Tft , l.:~~Ch.W\b .d~-~b~Wl\h.b 
3 --\OIJ..CO. VL ) ~ d,\.h"IU.b d\JJ\,b Jt, .}6> ·O • . - u.M~ 0 
bowu.t. J ~ ~~))~,f.îtb Ù \.ùc\t. \Jm.\l\~ Q, ~~ C<Jl.i.\e,_. 

52 · Si vous avez des observations supplémentaires à appor· 
ter à cette enquête, faites-le ! 

53 · FacultatiJ. .. 
Nom : ' ' 
Prénom :. 
Adresse :· . 
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Créez votre jeu ••• 
et devenez milliardaire en dollars! La programmation fascine toujours 

autant les possesseurs de micro. Pas facile cependant de se lancer dans l'aventure 
quand on est débutant. Tilt dévoile point par point les étapes 

de la création d'un jeu et répond à toutes les questions que vous pouvez vous poser. 

Pour beaucoup, l'ordinateur se résume à une 
simple machine de jeux. Pourtant, il est en 
mesure de réaliser bien d'autres choses et les 
sphères d'application ne manquent pas. Celle 
qui , à l'évidence, inspire le plus de respect, 
est certainement la programmation ; elle laisse 
rêveur bien des amateurs de micros qui aime­
raient en faire autant, mais ... Mais quoi? Pro­
grammer n'est pas si compliqué que ça! C 'est 
possible, tout simplement possible et notre but 
est de vous indiquer les chemins à suivre pour 
y parvenir. 
Mais au fait, qu'est-ce que la programmation? 
D'après la définition du Petit Robert, il s'agit 
de «l'élaboration et codification de la suite 
d'opérations formant un programme» et un 
programme est un « ensemble ordonné (et for· 
malisé) des opérations nécessaires et suffisan­
tes pour obtenir un résultat». Autrement dit, 
la programmation sur ordinateur consiste à 
mettre en œuvre un certain nombre d'instruc­
tions afin de parvenir à un résultat défini aupa· 
ravant. Ce dernier conditionne du reste l'ordre 
de déroulement des instructions, la manière 
séquentielle dont elles sont exécutées. Cela 
montre bien qu'il existe une véritable métho· 
dologie de la programmation qui consiste à se 
fixer un but à essayer de l'atteindre. Dans la 
réalisation d'un jeu , cela se concrétise par une 
première étape : la création d'un scénario . 

1 DE L'ÉVOLUTION 
DES JEUX ... 

Depuis une dizaine d'années, l'explosion du 
marché des micro-ordinateurs a été accompa­
gnée d'une non moins fulgurante progression : 
celle du logiciel. Indispensables aliments des 
ordinateurs, ils sont, au même titre que le 
matériel, sujet à une évolution qualitative. 
Comment ne pas être enthousiasmé par la 
qualité et la vitesse d'apparition de nouvelles 
applications professionnelles? Néanmoins, 
force est de constater que le domaine du jeu 
semble être le laissé pour compte de cette évo­
lution. Depuis deux ans, voire trois, nous assis­
tons à un étrange piétinement dans l'univers 
du jeu. Comment expliquer l'espace grandis­
sant entre performances des machines et con­
formism e anesthésiant des jeux qu'elles sup­
portent? 
Dans le domaine des jeux d'arcade, par exem· 
pie, le prétexte d'être des jeux d'action est un 
alibi facile pour les flopées de shoot-them-up 
qui ne sont en définitive que des remake de 
Galàidan, Phoenix ou de Bruce Lee! Avec de 
bien meilleurs graphismes et sons, il est vrai. 
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Les innovations marquantes telles que Battle 
Zone (1982) ou Star Wars n'ont pu être vrai­
ment dépassées, si bien qu' il règne actuelle­
ment une étrange sensation de tourner en 
rond. Ce ralentissement dans la venue de con­
cepts de jeux réellement novateurs s'explique 
en partie par la complexité grandissante des 
machines actuelles. Les huit bits disposent 
d'une électronique légère et accessible, com­
parée à celle des seize bits. 

Basie ou assembleur 1 
le eltoix du 

langage esl essenliel 
Cela a permis à de nombreux mordus de se 
transformer en véritables démiurges du soft. Les 
barrières entre volutes de l'imagination des pro­
grammeurs et rigidité de l'électronique étaient 
réduites à leur plus simple expression. Bref, 
chaque mordu pouvait potentiellement être à 
l'origine d'un nouveau genre de jeu sur micro. 
La complexité actuelle des machines seize bits, 
leur manque de transparence en terme de pro­
grammation coupent de plus en plus la micro­
ludique de son seul véritable moteur : l'ima­
gination. Par ailleurs, le renouvellement des 
idées bute souvent sur le relatif confinement 
des équipes de programmeurs généra lement 
issus des huit bits. Et nous ne parlons pas de 
l'impitoyable logique commerciale dont font 
preuve nombre d'éditeurs, qui pensent que le 
développement d'un jeu classique est moins 
coûteux puisqu'il suffit, dans la plupart des cas, 
de récupérer pour la nième fois une routine 
de scrolling ou de tir laser. 
A la lumière de cela, on comprend la nostal­
gie des «routiers» de la micro. Les marques 
de machines beaucoup plus nombreuses, 
l'apparition de nouveaux éditeurs tous les 
mois, caractérisaient le bouillonnement de la 
micro d'if y a quelques années. Les program­
meurs parvenaient à faire de véritables mira­
cles avec leurs ordinateurs. Les accros de 
l'Apple lI se rappellent avec nostalgie cette 
époque, et les anciens possesseurs de ZX 81 
restent rêveurs à l'idée que certains soient par­
venus à stimuler la haute résolution par logi­
ciel (192 par 256 points) sur une machine qui, 
en mode graphique standard , n'affichait que 
44 par 64 points ! Cette maîtrise des machi­
nes permit l'élaboration de principes de jeux, 
d'algorithmes et de techniques de program­
mation ayant toujours cours. C'est là tout le 
drame de l'histoire. Malgré une augmentation 

considérable des performances des machines, 
malgré des mémoires vives dix à vingt fois 
supérieures, malgré les microprocesseurs seize 
bits, malgré les coprocesseurs spécialisés pour 
la gestion des graphismes et des sons, la pro­
duction de logiciels ludiques ne s'est, pour 
l'essentiel, améliorée que sur des points de 
détails. Les programmes actuels sont plus évo· 
luées graphiquement, mieux sonorisés et dis­
posent de scrollings plus rapides, mals lis 
n'apportent que trop rarement d'innovation 
conceptuelle et n'ajoutent pas forcément un 
plus grand plaisir de jeu ! Tout se passe comme 
si tous les types de jeux, ou presque, avaient 
été formalisés, il y a plusieurs années, à l'apo­
gée des huit bits et que désormais les change­
ments ne portent que sur des aspects superfi­
ciels. L'argumentation se limite de plus en plus 
à un scrolling plus rapide, à une fréquence de 
tir plus élevée, à la taille des sprites. 

1 LE SCÉNARIO 

Ce que nous venons de voir ramène au pro­
blème du scénario. Point de départ de tout 
programme. il se doit de sortir des sentiers bat· 
tus. Lorsque nous disons cela, nous ne pen· 
sons pas à l'histoire du jeu , à son prétexte en 
quelque sorte, mais bel et bien aüx principes 
de base présidant à l'élaboration du pro­
gramme et ce, dans un style donné (arcade, 
aventure , etc.) ou mieux, à la création d'un 
nouveau style de programmes! Admettons 
que vous ayez dans l'idée de faire une sorte 
de Pac Man en remplaçant le Glouton par un 
vaisseau spatial, les fantômes par des enva· 
hisseurs venus d 'un autre monde, etc. Désolé, 
mais votre scénario n'a vraiment rien d'origi· 
nal ! Il retombe sur des principes que l'on ren· 
contre trop souvent. Il faut se mettre dans la 
tête que scénario recouvre bel et bien deux 
notions : les principes de base (qui recouvrent 
style et type) et l'histoire. Celle-ci est généra· 
lement assez simple à trouver et peut, dans 
certains cas, constituer le principe de base du 
programme. C'est le cas pour les jeux d'aven· 
ture, éventue llement pour certains wargames 
ou jeux de rôle. La force de ce type de pro· 
grammes réside bel et bien dans l'histoire et 
non dans les principes de bases originaux. Evl· 
demment, on peut faire un jeu d'aventure ori· 
ginal dans un style donné. Mais il ne sera pas 
o riginal au $ens du type de jeu, des principes 
de base utilisés. CQFD ! Ne commettez pas 
l'erreur, de croire qu'un scénario original offrant 
un principe novateur complique la réa lisation 
du programme. Un exemple le montre par· 



U~ tfENSR.E:, DlJ CLUB NETAIENT PLU5 5A715FAIT5 P..All LES 
JEUX QIJbAI Y TROlJVAIT,ltUSSI DECIDAI-JE DE CREER. NON 
Pll.OPA.E !>OFT ET /JE LEU/l. 110NTRER DE VOi JÉTAIS CAPABLE. 
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faitement : Tetris . Voici un logiciel conçu en 
URSS, relativement simple à programmer. 
offrant un divertissement inconnu jusqu'alors 
et dont le succès ne fait plus de doute pour 
qui que ce soit 1 li en est de même pour Sen­
tine/. Bien que ce programme mette en œuvre 
des algorithmes 30. il n'est pas d'un niveau 
de sophistication extrême ... Voici donc les 
principes de base posés. Toutefois, cela ne 
résout pas la quesllon que vous êtes en train 
de vous poser, là, maintenant.. . A savoir : 
comment écrire un scénario? Je suis assez 
tenté de vous répondre avec un stylo et du 
papier mais ce n'est qu'une expression limi­
tée de ma pensée présente .. . Il faut compren­
dre qu'il n'existe pas de méthode absolue pow 
l'écriture d'un scénario (en dehors du stylo). 
Chaque programmeur utilise ses propres 
méthodes. ses trucs de métier. Toutefois, je 
vais vous présenter la mienne. Elle vaut ce 
qu'elle vaut mais au moins elle a le mérite de 
marcher. .. Histoire de simplifier ce que nous 
allons exposer, imaginons que nous désirions 
créer un programme dont Je principe de base 
est le suivant. Le joueur pilote un personnage 
à l'écran qui doit manger sans cesse jusqu'à 
éclater de rire et ce en un temps limité. Au pas­
sage, je signale que ce principe de jeu n'a pas 
encore été mis en œuvre à ma connaissance. 
Ce qui est tout de même la preuve qu'en cher­
chant quelques instants ... A partir de cela, 
explorons les diverses possibilités que nous 
offre cette idée. Compte tenu du facteur 
temps, il est nécessaire d'introduire une cer­
taine dose de stratégie. afin d'obliger le joueur 
à rM!échir sur le parcours qu'il doit effectuer, 
sinon notre jeu serait finale-
ment peu attrayant On pour-
rait imaginer que la base 
que nous 
d'exposer 
un Poe 

1il/rlAT1ÎMI -
tégie peut être amenée par des poursuivants) . 
Mais il n'en est rien ! L'élément stratégie sera 
lei dépendant du tracé des tableaux ... En pas­
sant par lei ou tel endroit, on se trouve blo­
qué pendant x temps par des trappes, etc. Je 
vous laisse imaginer le reste car les dérivés pos­
sibles sont nombreux. A partir de cet instant, 
le mieux est de mettre sur papier les diverses 
idées, éventuellement de réfléchir à des tra­
cés possibles. li s'agit déjà d'une première 
approche que nous complétons en réalisant 
des dessins des divers écrans que l'on désire 
obtenir. N'oublions pas que l'aspect graphique 
est des plus importants en matière de jeux. 
Mais ne vous laissez pas non plus obnubiler 
par celui-ci au dépend du reste 1 li est donc 
logique de retenir, dès le départ, les représen­
tations graphiques possibles de notre héros et 
de son univers. Compte tenu du sérieux de 
l'idée de base, on est plutôt tenté par des gra­
phismes exprimant une certaine drôlerie. Par­
venu à cette étape , il ne reste plus qu'à ... pen­
ser au joueur 111 est vrai que certains program­
meurs oublient trop souvent l'agrément. 
N'avez-vous jamais râlé contre tel ou tel jeu 
qui nécessitait moults accès disque avant de 
continuer? Pensez aux écrans de présentation, 
aux enchaînements des diverses phases de jeu 
et même à une possible illustration musicale. 
Bref, de scénario, nos pages griffonnées 
deviennent véritable cahier des charges .. . Au 
fait, n 'ou- bliez pas de penser 
au titre ! En ce qui nous 

concerne. nous 
avons choisi « Pince 

Sans Rire » pour 
notre jeu exemple. 

Bref, il ne reste 
donc plus qu'à 
mettre en pra-

tique ce que nous avons décrit dans le cahier 
des charges. Notez que plus il sera précis, 
moins vous aurez de problèmes pour parve­
nir à l'étape suivante: établir un prépro­
gramme, autrement dlt un organigramme 1 

1 pE LA THÉORIE 
A LA PRATIQUE 

Certains ne les utilisent pas, d'autres ne jurent 
que par eux, une seule chose est sOre : les 
organigrammes sont compréhensibles par 
tous. De plus, c'est le seul «langage» facile­
ment transposable sur n'importe quel ordina­
teur et en n'importe quel langage. Mais au fait , 
un organigramme c'est quoi? En informati­
que, il s'agit d'une représentqtion graphique 
normalisée (voir encadré) décrivanl le fonc­
tionnement d'un programme. Autrement dit, 
on représente sous la forme d'un schéma, les 
diverses étapes nécessaires au programme 
pour atteindre son but. Cette représentation 
respecte, de plus, la chronologie de l'exécu­
tion des instructions. Facile à mettre en œuvre, 
ce système fait tout simplement appel au bon 
sens. Prenons un cas concret : Pince Sans 
Rire, par exemple. Etudions de manière logi­
que ce que nous voulons faire. Le joueur 
pilote un personnage à l'écran . Il nous faut 
donc une routine de gestion des 
actions sur les tou-
ches de comman- ·· ~ 
des, Ici la ~ ~~ 
manette. ~ ~ 
De la même ma- , · 
nière, comme 

·;.;,. 

JE HE DIXIJNENTAIS UN PEU '4FIN DE ffETTRE , 
LE .St:...ENA/tlO QUE. JAVAIS EN TETE. 
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nous avons besoin d'une routine d'animation. 
Tout cela ne suffit pas puisque notre héros se 
déplace dans divers parcours marqués par des 
zones non franchissables sur lesquelles le per­
sonnage bute. Solution : un test de collision! 
On commence à voir un schéma de base se 
dessiner mais une question reste entière .. . 
Comment organiser les relations entre les 
diverses routines? Il est évident que l'on peut 
le faire de plusieurs manières mais pourquoi 
faire compliqué alors qu'il est si facile de faire 
simple ? La meilleure solution est de commen­
cer par la gestion de la manette (on teste si 
le joueur actionne ou non une touche de com­
mande) , ensuite on vérifie si cette demande 
est autorisée (le test de collision) puis on affi­
che le résultat (routine d'animation ou effet 
sonore si le déplacement n'est pas possible). 
Voici donc notre trame de base définie et il 
ne reste plus qu'à fignoler ... 

Six millions de Irones 
pour le 

programmeur d1Elile 
Certains éléments sont. en effet, absents de 
ce que nous venons de décrire comme le fac­
teur de temps, les marqueurs de parcours. les 
farces et attrapes qui bloquent le personnage 
pendant un temps x. le score. etc. L'organi­
gramme complet de «Pince Sans Rire» devra, 
bien évidemment. les prendre en compte. 
Bien, maintenant que vous connaissez la 
méthodologie pour établir un organigramme, 
nous vous proposons d'en établir un sur la 
base que nous venons de décrire. Prenez, 
éventuellement, comme exemples, ceux que 
nous vous proposons en fin de dossier et étu­
diez autant que faire se peul l'encadré sur la 
normalisation des symboles utilisés pour ce 
type de représentations graphiques. Nous 
vous proposerons dans le n ° 69 le corrigé de 
ce petit exercice distrayant et instructif. 
Que nous reste-t-il à faire avant de s'installer 
devant un clavier? Savoir quelles sont les rou­
tines que nous devons créer, les algorithmes 
à utiliser. Au passage, soulignons que pour le 
Petit Robert un algo est un «ensemble de 
règles opératoires propres à un calcul » avec 
comme définition de calcul «enchaînement 
des actions nécessaires à l'accomplissement 
d'une tâche» . En résumé . il s'agit d'une sorte 
d'organigramme mais en plus précis car, dès 
ce moment, on commence réellement à éta­
blir le programme en tant que tel. Prenons un 
exemple précis : comment demander à l'ordi­
nateur de tester si le joueur manipule le joys­
tick et, si c'est le cas, lui indiquer ce qu'il doit 
faire ? li existe plusieurs algorithmes possibles. 
Le mieux est de choisir celui qui se révèle le 
plus rapide tout en prenant un minimum de 
place . Trop souvent, ces impératif sont con­
tradictoires et l'on doit alors choisir le moyen 
terme le plus efficace. D'autre part, notez que 
l'algo utilisé peut parfois varier en fonction du 
langage et/ou des instructions dont on dis­
pose. Cela en fonction bien entendu de la 
complexité du problème à régler car de toute 
manière , lire le port joystick s'effectue grosso 

modo toujours de la même manière ... Mals 
revenons plutôt au problème qui nous préoc­
cupe. La première question à se poser pour 
établir l'algo qui nous intéresse est... à quoi 
ça sert? La gestion des commandes est à met­
tre en relation avec l'affichage puisque les 
actions sur la manette influent sur le parcours 
du personnage à l'écran. A partir de ce 
moment, nous savons donc quelle sera la rela­
tion entre routine d'affichage et gestion des 
commandes : cette dernière fournira des coor­
données de déplacement en X et Y (nous 
sommes en 20 ne l'oublions pas) à la routine 
d'affichage. Nous en savons assez pour for­
maliser en langage naturel notre routine ... 
Tenez, un petit exercice: réfléchissez à ce pro­
blème quelques temps avant de lire la suite el 
surtout écrivez ce qui vous vient à l'esprit. 
Vous voici de retour? Parfait, continuons 
notre exposé ... Voici donc la formalisation en 
langage naturel de notre problème. En cas de 
maniement du joystick, l'ordinateur doit inter­
rompre la routine de gestion du clavier afin de 
transmettre des paramètres à une autre rou­
tine. Concrètement, on peut le résumer de la 
manière suivante. 
Début de boucle 
Test si commande 
Si oui alors affection de valeurs aux variables 
d'affichage et appel routine 
d'affichage 
Si non aller début de boucle 
Fin de boucle 
Compte tenu de l'organi­
gramme que nous 
avons choisi, la rou- · 
line d'affichage vient 
à la suite de la gestion 
des commandes ... 
A partir de cet exem­
ple, vous ne devriez 

pas avoir de 

problème à effectuer une transposition en 
Basic. Un conseil toutefois : ne perdez jamsi 
patience et essayez d'être logique, un peu à 
la manière d'un ordinateur. 
Admettons que vous soyez assis et que vous 
désiriez allumer une lampe. Que faites-vous 
exactement? Tout d'abord, vous vous levez 
et commencez à marcher tout en évitant les 
obstacles entre l'interrupteur et vous. Parvenu 
à ce dernier, vous le manipulez el avous allez 
vous rasseoir. Le fait de se lever. de faire un 
pas et autres gestes sont autant de routines 
constituant le programme « allumer lumière ,. . 
Le fait de marcher peut être comparé à une 
boucle : tant que l'interrupteur n'est pas à votre 
portée, vous faites un pas puis un autre jusqu'à 
la fin de la boucle (l'interrupteur est enfin à por­
tée de bras). N'oubliez jamais qu'un ordina· 
teur fait comme vous mais qu'il n'est en 
mesure de faire que ce qu'on lui demande! 
Cela monte bien que lorsqu'on travaille 
sur un algorithme, seule la logique 
{pas la vôtre mais celle de votre 
ordinateur) est à prendre 
en compte. On procède 
donc de cette 
manière pour 
l'ensemble 

'-RACE A UN OlltTANl~RAttttE SlllPLE é1 l'RE.CIS 
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des autres routines et l'on n'a alors plus qu'à 
se mettre face au clavier afin d'écrire notre jeu. 
Notez que ce que nous venons de voir mon­
tre bien que l'écriture en elle-même, la saisie, 
représente une petite partie, en terme de 
temps, du travail nécessaire à la création d'un 
programme. Certains trouveront notre 
méthode un peu longue. C'est vrai, mais ils 
réalisent inconsciemment Je même travail sauf 
qu'ils ont tout dans la tête! 
Pour un petit programme, ça ne pose pas de 
problème, en revanche dès que l'on désire 
aller un peu plus loin , mieux vaut se presser 
lentement et appliquer une méthodologie 
extrêmement précise. 

ILANGAGES 
ET UTILITAIRES 

Ecrire un logiciel nécessite malgré tout une cer­
taine maîtrise d'un langage donné. Pour un 
débutant, il s'agit généralement du Basic mais 
lorsque l'on dispose d'une ce.rtaine expérience, 
on a une nette tendance à s'en détourner au 
profit de plus de puissance mais aussi de plus 
de complexité (C et assembleur principale­
ment) . Le Basic a pour lui sa grande diffusion, 
sa simplicité et son accessibilité. En revanche, 
son manque relatif de puissance (sauf excep­
tion) ainsi que son universalité plus que limi­
tée posent problème. Signalons tout de même 
qu'il peut servir de base pour un programme 
commercial par le biais des compilateurs. Ce 
type de programme permet en effet d'obtenir, 
à partir d'un programme source (écrit en un 
langage complexe tel le Baie). un programme 
dit objet qui est en fait une transcription en lan­
gage machine du source. Sur ST par exem­
ple. il existe un compilateur pour GFA Basic, 
sur Amstrad CPC, on dispose notam-
ment du compilateur 
ERE, sur PC, Il en 
existe de nom­
breux, etc. Tou­
tefois, ils posent 
problème lorsque 
désire adapter son pro-
gramme sur d'autres 
machines car il est 
nécessaire 
de trans· 

iN/rlATÎON 
crire la source d'une machine à l'autre. Et 
comme les Basics sont rarement compatibles 
entre eux ... Cet inconvénient est aplani par 
le C . Langage universel par essence, le C est 
désormais disponible sur de nombreux machi­
nes. Tous les 16/32, PC et autres machines 
similaires en possèdent. En revanche, côté huit 
bits, cela pose problème ... Autre inconvénient 
du C : sa syntaxe est contestable. li en est de 
même pour I' Assembleur. Langage puissant 
mals ésotérique, !'Assembleur diffère en fonc­
tion des processeurs et nécessite une très 
bonne connaissance des machines. C'est 
pourquoi les programmes 100 % Assembleur 
sol"t de plus en plus rares .. . On se borne à 
écrire certaines routines spécifiques en ce lan­
gage car on peut faire autrement. En dehors 
des langages dont nous venons de parler, reste 
le Pascal qui s'avère un relatif moyen terme 
·entre Basic et C. Les autres sont à éviter sauf, 
bien entendu, cas spécifique. 
li existe toutefois certains palliatifs aux langa­
ges qui permettent d'obtenir de bons résultats: 
ce sont les programmes du genre Jade de 
MBC. Ces outils de développement offrent la 
possibilité de créer des programmes sans avoir 
besoin de connaître un langage. A partir d'un 
scénario établi, l'on indique les diverses pos­
sibilités en fonction des options définies par le 
programme et c'est tout 1 Ces outils ont cepen­
dant nombre de limitations. Premièrement, ils 
sont dédiés à un type de problème donné. Tel 
logiciel est destiné à la création de jeux d:aven­
ture, tel autre à la création de shoot­
them-up, etc. Secondo, ils ont 
tendance à proposer un 
nombre restreint de possi· 
bilités, ce qui ren 

les divers jeux très semblables du point de vue 
des principes de fonctionnement. Bref, cela 
amène une certaine uniformité. Mais ne tirons 
pas sur l'ambulance car ce type de logiciels 
constitue malgré tout une très bonne entrée 
en la matière et certains permettent même 
l'édition pure et simple des œuvres que l'on 
a créées (c'est Je cas de Jade, par exemple). 
Ecrire un jeu, c'est aussi se préoccuper d'élé­
ments tels le graphisme ou les bruitages. C'est 
pourquoi les programmes de dessin, de créa­
tion de sons s'avèrent de précieuses aides pour 
Je programmeur. Encore faut-il pouvoir récu­
pérer les fichiers créés par ces logiciels afin de 
les intégrer dans son programme. 
Généralement, il suffit de quelques lignes pour 
y parvenir mais attention aux logiciels créant 
des fichiers compactés ou au format bizarre 
compliquant sérieusement la tâche. En effet, 
rares sont les éditeurs communiquant les for­
mats utilisés, ce qui oblige le programmeur à 
chercher par lui-même la routine de récupé· 
ration des données. Comme si le fait de déve­
lopper un jeu n'était pas suffisamment com­
plexe en soi ! 
Second type d'utilitaires : ceux que l'on déve­
loppe soit même afin de se faciliter le travail. 
Cela ne se fait pas en un jour et, en la matière, 
seule l'expérience est de bon conseil. Ainsi, 
on s'aperçoit que créer un utilitaire spécifique 
pour un programme donné, en cours de déve­
loppement, n'est pas la panacée. Autant pas-

ser un peu plus de tèmps afin de· 
parvenir à un logiciel utilisable 
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dans divers cas ... C'est pourquoi Il ne faut 
pas chercher à aller trop loin lorsque l'on dé­
veloppe son premier programme ... Autrement 
dit, celui-cl sera de préférence écrit dans un 
langage simple dont on maîtrise au minimum 
les concepts de base. Le Basic est à cet égard 
idéal et pour l'apprendre, Il suffit d'ouvrir le 
manuel. .. et de le lire 1 
De la même façon, lorsque l'on développe son 
premier jeu, Il est préférable d'utiliser une 
machine que l'on connaît bien. De cette 
manière, on dispose de points de référence : 
les logiciels déjà existants. On peut ainsi se 
faire une idée précise de la valeur réelle de son 
jeu en fonction des autres. Cela est d'autant 
plus Important que le développement d'un 
programme, quel qu'il soit, ne doit pas se faire 
dans l'optique• je fais un soft pour moi•. Non, 
un logiciel doit être étudié pour les autres et 
non pour sol. A moins d'être un égocentrique 
fini, bien évidemment! 

1 AU FAIT, 
ET LA MACHINE 

Il faut bien se poser la question de savoir sur 
quelle machine développer son œuvre. Pour 
les novices, le problème est simple : généra­
lement, on ne dispose que d'un seul ordina­
teur. Le choix est donc fait! Toutefois, par· 
Ions de la configuration nécessaire pour tra· 
vailler dans de bonnes conditions. Comme 
pour toute application sérieuse, la program­
mation nécessite certains périphériques afin de 
pouvoir travailler efficacement. 
Premier élément: l'écran. Program­
mer c'est souvent passer des heures 
devant son écran à chercher la petite 
bête parmi des lignes et des lignes de 
programme. Avoir un affichage 
stable et de qualité 
raisonnable est de 
ce fait ~ 
nécessaire ; / ~ 

un moniteur monochrome est fortement 
recommandé. Toutefois, les écrans couleurs 
peuvent faire !'affaire mais du fait de leur llsl· 
bllité moindre, nous vous conseillons de les 
équiper d'un filtre . Certains modèles donnent, 
en effet, de très bons résultats pour une 
somme relativement modique (environ 
250 F) . Autre élément d'importance : l'impri· 
mante. N'oublions pas qu'un écran ne peut 
afficher qu'un nombre limité de lignes. Avoir 
une vue globale du programme s'avère sou­
vent utile, c'est d'ailleurs toute la justification 
des listings et donc de l'imprimante. Mais celle­
cl doit être en mesure d'imprimer à une vitesse 
raisonnable car attendre des heures la fin de 
l'impression est souvent frustrant. Malgré tout, 
la qualité d'impression peut être limitée, une 
imprimante à 100 CPS en qualité brouillon est 
largement suffisante. Bref, compter environ 
2 000 F. Pour le programmeur plus averti, la 
configuration de base répond exactement aux 
mêmes critères. La différence réside, en fait, 
dans la question de base qui est : sur quel ordi· 
nateur dois-je développer. Cela étant évidem­
ment à rapprocher de ce que l'on désire faire 
ensuite de ce programme (le diffuser, si oui 
comment, etc.). Deux solutions coexistent. La 
première consiste à se dire « je programme car 
ça me plaît •. Pas de motivations financières. 
donc inutile de chercher à travailler sur un 
ordinateur que l'on ne possède pas! Dans 

l'autre cas, le mieux est de travailler sur un 
ordinateur connu et diffusé. Là vous avez le 
choix. Sachez tout de même qu'en France les 
plus gros marchés sont les Amstrad CPC et 
que l'univers PC n'est pas à négliger. 
Ce raisonnement peut sembler bien terre à 
terre mais si l'on désire créer un programme 
avec l'idée de le commercialiser, les retombés 
seront plus fortes. Donc on pourra se permet· 
tre de consacrer plus de temps au dévelop· 
pement, ce qui aura pour Intérêt de renforcer 
les qualités du jeu ... D'autre part, les machi­
nes répandues disposent d'un entourage plus 
impôrtant. Documentations, livres et ouvra· 
ges techniques.divers, utilitaires et autres élé­
ments similaires facilitent souvent la vie ... Mais 
nous touchons là un aspect plus profession­
nel du développement. Du reste, si vous êtes 
novice en la matière, ne désespérez pas de 
parvenir à ce stade. Pour vous donner du 
cœur à l'ouvrage sachez que l'auteur du jeu 
Elite a touché l'équivalent de six millions de 
francs en droits d'auteur! Il ne tient qu'à vous 
d'y parvenir. Mais faites-le sans précipitation 1 

1 LES DERNIERS 
CONSEILS 

Trop de programmeurs ne structurent pas 
assez leur travail. Si vous êtes débutant, 
gardez-vous de tomber dans ce piège en res· 
pectant une méthodologie sOre. L'intelllgent­
sla micro-informatique répond à ceci que ce 
n'est pas la faute du programmeur mais la 

j 
faute des langages qui ne 

permettent pas 

/. 

de structurer 
suffisamment les 

programmes. 
~ C'est 

LUl(;,I QUI VENAIT DE QUITTER. SON GR.OUPE AVAIT OU TEHP~ 
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INÎTIATÎON 
Diffuser son programme ? 

Ça y est, vous avez terminé votre premier jeu/ Satisfait de 
voire trouai/, vous cherchez maintenant à foire reconnaître uos 
qualités de programmeur par le biais d'une diffusion de uotre 
œuure. Mais comment s'y prendre? En /oit. tout dépend de la 
qualité de votre logiciel, de son niveau de sophistication, de la 
machine sur laquelle 1/ fonctionne. Première possibilité : l'édition 
du listing dans une revue ou dans un liure. Dans ce cas, le 
Basic est accepté et uotre programme peut prendre diverses 
formes. Signalons, de plus, que dans ce cas le langage 
machine Imbriqué dans le Basic est souvent apprécié. Avantage 
de cette formule : on vous pale/ 
Avec les machines actuelles et la taille des listings qui a 
tendance à augmenter, de plus en plus de revues sont obligées 
de limiter le nombre de programmes publiés. Les places sont 
chères et seuls les meilleurs sont sélectionnés. Dans ce cas. que 
faire de son programme ? Vous avez deux possibilités : le 
FreeWare ou le $hareWare. La première solution consiste d 
abandonner tous ses droits d'auteur sur le programme. 
Coplable par tout un chacun, le logiciel tombe dans le domaine 
public et se diffuse de manière naturelle. Notez que dans ce 
cas la diffusion de votre programme sera directement Jonction 
de ses qualités intrinsèques. . Le principe du Shore Ware est 
similaire, à ceci prêt que les droits d'utilisation sont restreints . A 
partir du moment où une personne utilise le programme, il se 
doit de vous envoyer une certaine somme. En revanche, si il 
ne l'utilise pas, il lui est possible d'en effectuer des copies pour 

les autres ... Compte tenu du faible rendement financier de ce 
système (les utfllsateurs ne jouent pas le jeu) , nous vous 
conseillons de distribuer de cette manière une version bridée ou 
de démonstration de ce programme et d 'envoyer une version 
définitive à /'intéressé lorsqu'il a acquitté son droit d'utilisation. 
Ici encore, le succès de ce mode de diff uslon dépend 
fondamentalement de la qualité de votre awvre. 
Dernière méthode ; l'édition classique. A partir d'un certain 
niveau de qualité, vous pouuez, en effet, prétendre à la 
slgnatvre d'un contrat avec un éditeur quelconque. N'hésitez 
pas à prendre contact avec eux, éventuellement à leur expédier 
une version de démonstration de votre œuvre, à contacter 
plusieurs éditeurs afin d'avoir la possibilité de négocier un 
éventuel contrat en toute connaissance de cause ... Attention, 
toutefois, car en pratique, cette méthode de diffusion exclut, 
dans la très grande majorité des cas, /'utilisation du Basic. En 
contrepartie, un éditeur uous apportera de l'aide (la protection 
contre les copies sauvages, etc.). 
Voilà. vous êtes maintenant au courant des divers méthodes de 
diffusion. Il ne vous reste plus qu'à choisir celle qui vous 
convient le plus et celle pour laquelle votre programme est le 
plus adapté. La règle de base est bien entendu : plus votre 
programme est évolué techniquement, plus Il a des chances de 
succès. A vous les vacances dans les Caraibes, à vous les 
voitures de rêve, à vous les critiques des journalistes 
acerbes et toujours en retard ... 

/JE!> QUE JEU~ <,A/,NE J.A ~UEAAE CONTRE. LES 
Sllv5,LE J.IJ"/C.IEL FIJT FINI . Il ETAIT 6ENIAL, 
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une mauvaise excuse : la méthodologie que 
nous vous avons présentée est certes contrai­
gnante mais fonctionne. Elle vient en droite 
ligne de l'informatique lourde, elle est appli­
quée par de nombreux programmeurs sur mini 
et gros systèmes. D'ailleurs, ces derniers ont 
un adage qui résume parfaitement cela : il n'y 
a pas de mauvais langage mais de mauvais pro­
grammeurs. Prenez donc dès le début de bon­
nes habitudes. ne faites pas de lignes de trop 
grande longueur. elles sont trop souvent source 
de complications. Réalisez, autant que possi· 
ble, des routines claires et facilement lisibles et 
évitez toute formulation par trop ésotérique. 
Ainsi, lorsque vous définissez une variable, au 
lieu de la nommer X ou Y, utilisez l'abrégé de 
sa véritble fonction . Cela n'est pas toujours pos­
sible, mais si vous le pouvez, n'hésitez pas! 
D'autre part, commentez votre programme au 
moyen de remarques (Rem en Basic) mais ne 
faites jamais directement appel (Goto ou 
Gosub) à ces lignes ... EU.es sont consomma· 
trtces de mémoire (il en est de même pour les 
noms complexes de variables) et si vous venez 
à en manquer, vous pourrez toujours vous en 
sortir en réduisant les commentaires ou en les 
supprimant avant une éventuelle compilation. 
En contrepartie de ces quelques règles, vous 
pourrez reprendre un programme et le com­
prendre longtemps après l'avoir écrit ... 
Autre élément d'importance : connaître sa 
machine ainsi que le langage utilisé. Pour com­
mencer, nous vous conseillons de saisir des 
listings. Nombre de programmeurs vous diront 
qu'il s'agit d'une méthode sOre. Un bon listing 
et un manuel du langage utilisé permettent, 
en effet, de comprendre pas mal de choses. 
La saisie implique souvent des erreurs et c'est 
en les cherchant que l'on apprend à mieux 
maîtriser sa machine. De la même manière. 
sachez que l'on ne programme pas comme ça 
en se disant «allez zou on y va "· C'est trop 
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Dictionnaire 
Adapter : convertir sur un ordinateur un programme écrit ou 
déport sur un outre. 
Algo: abréviation d'algorithme. 
Algorithme: représen tation théorique d'une routine. 
Assembleur : logiciel permettant de programmer dons le 
langage du microprocesseur présent dans une machine donnée. 
à l'aide d'instruction spécifiques. 
Basic : langage de programmation facile à apprendre et 
présent sur pratiquement tous les ordinateurs. 
Bit : abréviation de Blnory Digit {unité binaire) prenant Io 
ualeur de 0 ou 1. 
Boucle: répétition d 'une séquence d'instruction. 
Bytes : octet en anglais, d ne pas confondre auec bit. 
C : langage de programmation, dit évolué, disposant d'une 
syntaxe contestable mais facilitant /'adaptation des programmes. 
Collfslon (test de) : vérifier de maniêre logicielle si un élément 
numérique est en •contact" auec un autre. 
Compactage : méthode logrclelle permettant de diminuer la 
place mémoire prise par un fichier ou un programme. 
Compocté : élément codé selon la technique du compactage. 
Comp ilateur : logiciel permettant d'obtenir un programme en 
langage machine d partir d'un listing écrit en C, Basic. Pascal 
ou tout autre langage évolué. 
Commentaires (lignes de) : /Ignes permettant au 
programmeur d'expliquer a quoi sert telle ligne de programme. 
L es commentaires sont Inclus dans le programme mais pas exécutés. 
Coprocesseurs : microprocesseurs prenants en charge 
certaines opérations spécifiques (graphismes, sons, etc.). 
Exécution : mise en fonction, par /'ordinateur, d'un 
programme, d'une routine, d'une Instruction. 
Format : structure des données. 

Fichier : ensemble ordonné de données. 
Gosub : instruction Basic permettant de sauter un certain 
nombre de lignes pour effectuer une routine spécifique et 
reuenlr d /'instruction située juste après le Gosub. 
Goto : Instruction Basic permettant de sauter directement un 
certain riombre de /Ignes. 
I nstruction : opération élémentaire d'un langage de 
programmation. 
Langage machine : langage de programmation propre à 
chaque type de microprocesseur. 
Lutin : élément graphique utilisable de manière similaire à un 
caractère écran. 
Octet : ensemble de 8 bits. 
Organigramme: représentation graphique destinée à décrire 
le fonctionnement d'un programme. 
Outil de déoeloppement : logiciel destiné à simplifier le 
trauoil du programmeur. 
Pascal : langage de programmation situé entre Basic et C. 
Retum : lnsuuctfon Basic signalant Io fin d'une routine appelée 
par Gosub. 
Rem : instruction Basic destinée aux commentaires. 
Routine : partie d 'un programme effectuant une tache précise, 
constituée d'un ensemble d 'instructions. 
Séquentiel : méthode d'exécution, ou de transmission, des 
données où le traitement s'effectue instruction par instruction 
ou donnée par donnée. 
Sprlte : mot anglais pour lutin . 
Test : uérl/lcation logtctelle d 'un phénomène. 
Transposer : adapter. 
Variable : donnée Informatique capable de p rendre diverses 
ualeurs. 
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INITIATÎllN 
souvent source d'erreurs et donc de découra­
gements .. . Programmer c'est réfléchir, c'est 
aussi savoir chercher. U nous arrive à Tilt de 
recevoir des questions du genre : comment 
sauvegarder un programme sur telle ou telle 
machine, comment formater une disquette sur 
telle autre. Pour le savoir, il suffit de prendre 
le manuel de l'ordinateur, tout est dedans! 
Encore faut-il avoir le courage de l'ouvrir et 
d'essayer de comprendre. 

POUR CONCLURE pensent que la micro-informatique est morte. 
Qu'elle se résume maintenant à l'utilisation de 
programmes développés par des éditeurs de 
tous les coins du monde. Si vous êtes de ceux­
là, essayez d'appliquer notre méthode. Vous 
n'avez rien à perdre. SI, en revanche, vous 
êtes de ceux qui ont envie de franchir le pre· 
mier pas, n'hésitez plus! Votre ordinateur vous 

Le but de ce dossier est de vous aider à trou· 
ver une nouvelle application pour votre ordi­
nateur. Considérée par beaucoup comme une 
voie royale, la programmation offre des plai· 
sir5 que peu de jeux proposent. N'oubliez pas 
qu'un ordinateur, c'est un univers restreint 
mais p lein de mystères qui vous attendent au 
tournant d'un circuit Intégré. Trop de gens 

en remercie. 
Mathieu Brlsou 

Pratique 
Nous vous proposons pour débuter de décortiquer les 
organigrammes de deux "classiques• du jeu et d'étudier un 
programme écrit en Basic GFA et en Basic Spectrum. 

Organigramme: les symboles de base. 
Ce symbole l!Mllque 
le d6bUI OU li fln 
d'un pn>g1&111me 
ou cru,,. rou11 .... 

Celul·cl pr•clM 
un cala.li ou une actlon. 

Voici l'•quflt1lent d"lnpul. 
Notez qll'on utllst aua.­
oe oYmbol• pour u'rer 
lu manema. 

Ce dernier rep<t sonte 
un lest. En 8ulc c'nt IF. 

Void un apptl • une 
aout·pa.U. (GOTO. 
oosue~ 

Ce 1ymbol1 repr6-
une bollcM. En Basic, 
oel• donn• For. .. N•"'-

Le ,..._ tymbolt qu'11u 
dtb\11. Mali C'HI li ffn, •• 

0 
Sonia 

lmprlmànio 
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aoue·prog,.mme, 
Nain que nous aommoa 
IDUjoura dana' I• 
piogramme p!1nclpal .•• 

Prtnt: voue connoltstz? 
Bret, C'HI un alflcllage 
i rkran. 

La ftn du aou•programme. 
En Bulc. cela correapood 
i Retumalt~ 1 "6 
fait avec Go11>b 

§ 6 
$aUY"1Jlrde SUf 

n\4n1olre dl m1aa1 

Rallonge llltc n" 
dan1 1 .. cerdes 

- Programme Atari ST-
Voici le programme de Space lnvaders 

en Basic GFA. Vous pourrez rendre votre base mobile si 
vous le désirez en remplaçant" : 

Y - 100 par Y - MOUSEY. Le caractère "{}" 

indique un retour chariot (la touche RETURN) 

ON BREAK GOSUB br{} 

HIDEM{} 

DIM c(15),vi(10),ve(10) 

,ve1 (10),ye(10){} 

RESERVE FRE(0)- 320256{} 

106 

aaHIMEM{} 

log=XBIOS(3){} 

delog{} 

GOSUB init{} 

FOR i· O TO 15{} 

Casse briques 
lAI f~ peclte biffe qui l9bondl1 voua IMwU. 1M MCrell dl - lllltraUIM. 

En caa dl con111o11111r un mur. Il y 1N1M1Q1 en vaw n6glitlve dM 
coordonntea de 18 belle. lei dlUx cm d'antll eont d'une pait qUllld ~ 

n''I • plul dl briquee, d'IUll'e pert quend u n'y a plUI de bdel. 

OUI 

oui 

-

Space invaders 
~ lnvadn est ... romtn d'un dollle lt plus connu dM ~ vld6o. AWIC 

cet Otganlgramme voua..aurn lt lolelr dl voir d.,. ,_ ~ndee 1g,,..• 
lt fonctionnement du Jeu. Let lnll9dlla IOnt contanua dan• une Chelne dl ~ 

En eu de~ d'une CIÜtln la Challltl est ,_alêll6e. IA programme 
1'llfltle 1'1 n'y a plul d'envahl_,. denl une dlalne ou 11 Ill lotmallon d'lnvadetl 

• trouve à la m6me altlludl que YOtre blle. 

Suite page 108. 





READ c(i){} IF vi(i%)•0{} FOR j ... 0 TO 10{} ENDIF{} 

NEXT i{} IF ye(i%)+ COLOR c0-'1{}3){} COLOR c(o){} 

FOR o-0 TO 15{} 6>100{} UNE 10-i,i,10+i,i{} LINE O,i,320,i{} 

SETCOLOR o,O{} GOSUB gameover{} NEXT i{} NEXT i{} 

NEXT o{} ENDIF{} GET 0,0,20,20,v${} ALERT 1,"game overl 

GOSUB sprites{} ye=MIN(ye(i%)){} CLS{} veux-tul rejouerl",2, 

FOR i•O TO 15{} ve(i%) .. ve(i%)+ CIRCLE 10,10,3{} "ouil non" ,r°A,{} 

READ a${} ve1(i%){} COLOR c(1 ){} IF r°A,•1 {} 

a-VAL("&h"+a$){} IF ve(i%)>260 LINE 6,7,6,13{} RUN{} 

SETCOLOR i,a{} OR ve(i%)<60{} UNE 14,7, 14, 13{} ELSE{} 

NEXT i{} ve1(i%)= GET 5,6, 15, 14,ve${} br{} 

DO{} -ve1(i%){} CLS{} ENDIF{} 

CLS{} AOD ye(i%),10{} FOR i=1 TO 7{} RE"fURN{} 

x-MOUSEX{} ENDIF{} COLOR c(i){} PROCEDURE aff{} 

y-100{} PUT ve(i%), BOX i,170+i,319-i, BMOVE XBIOS(3), 

k·MOUSEK{} ye(i%),ve${} 199-i{} XBIOS(2),32000{} 

IF X>250{} IF yt<ye(i%)+6 NEXT i{} RETURN{} 

x-250{} AND xt>ve(i%) AND GET 0,170,319,199,d${} PROCEDURE log{} 

ENDIF{} xt<ve(i%)+10 AND t=1 {} RETURN{} VOID XBIOS 

IF X<60{} vi(i%)=1{} PROCEDURE init{} (5,L:log,-1 ,-1){} 

x-60{} AOD sc, 1O*tv+1 {} INC speed{} RETURN{} 

ENDIF{} INC tv{} CLR tv{} PROCEDURE delog{} 

IF k•1 AND t=O{} INC ntv{} FOR i-1 TO 10{} VOID XBIOS 

t-1{} IF tv=5{} vi(i)·O{} (5,L:a,-1,-1){} 

xt-x+10{} GOSUB init{} ye(i)•20{} RETURN{} 

ENDIF{} ENDIF{} ve(i)•i*10+110{} PROCEDURE br{} 

IF t•1 AND yt>ye{} ENDIF{} ve1(i)-speed+1 {} delog{} 

SUB yt,5{} ENDIF{} NEXT i{} RESERVE{} 

COLOR c(1){} NEXT i%{} RETURN{} EDIT{} 

PLOT xt,yt{} PUT 0,165,d${} PROCEDURE gameover {} RETURN{} \ 

ELSE{} PRINT AT{12,23); log{} DATA 0,2,3,6,4,7,5,8,9, 

yt-y{} "score:";sc; CLR o{} 10,11,14, 12, 15,13,1 {} 

t-0{} " ennemi:";ntv{} FOR i-0 TO 165{} DATA 000,777,666,555, 

ENDIF{} aff{} INC o{} 444,333,222, 111,700, 

PUT x,y,v${} LOOP{} IF o-16{} 710, 720,730, 740,750, 

FOR 1%- 1 TO 5{} PROCEDURE sprites{} o-1{} 760,770,777 {} 
108 Suite page 110. 





IN/rlATION 
__ Programme _ _ 

Spectrum 
90 LET t =t+<INKEYS="8" AND t <29> - CINKE 

VS="5" AND t >5> 
110 PRINT AT 20,t; INK 7 ;" A 11 

120 REM tir 
125 I F poi nt eur=O AND INKEYS="O" THEN L 

Voici le même programme en Basic 
pour Spectrum. Vous pourrez éventuellement redéfinir 

les caractères de la chaîne.en ligne 10, ce qui vous 
permettra de rendre les lnvaders terrifiants! 

1 BORDER 0: PAPER 0: INK 4 : CLS' 
2 CLEAA 
5 LET t =S: LET p =4: LET o =O: LET poin 

ET pointeur= l: GO SUB 800 
130 IF pointeur= 1 THEN GO SUB 810 
200 GO TO 40 
500 REM temporisation 
510 FOR f=l TO 30: NEXT f : RETURN 
511 RETURN 
699 REl1 incremente invaders 
700 LET o=o+t 

teur=O 
705 IF o =20 THEN LET p =p+1: LET o=O 
710 RETURN 

110 

10 LET aS= " 1 2 3 4 5 6 7 
11 LET b$= " 
39 REM defilement invaders 
40 LET aS=aS(2 TO )+aS<l> 
57 l ·F o=O THEN PRINT AT p-1, 5;" 

Il 

58 REM tes t collisio~ inv/base 
59 IF p=20 THEN STOP 
60 PRI NT AT p,5; INK, 2 ;as 
85 GO SUB 500: GO SUB 700 
86 REM 0 invaders 
87 IF aS=bS THEN STOP 
89 REM tes t c lavier 

8 Il 

Il 

799 REM sp tir 
àoo LET x=19: LET z=t+l 
810 LET x=x-1: PRINT AT x,z;"t": PRINT 

AT x+l ,z ;" " : GO SUB 950: IF x=p-1 THEN 
PRINT AT x, z ;" " : LET poi nteur=O: RETURN 

8 5 0 RETURN 
899 REM t est t ir t ouche 
9 5 0 I F x=p AND a S<z-4> <>" " THEN LET aS 

Cz-4> = " " : LET point e ur=O 
951 IF x+l=p AND a S Cz-3><>" " THEN LET 

aS<z-3> = " ": LET pointeur=O 
980 RETURN 

JI°/ SA l.'ONBRE $UR TILT 
TOUT L'ETE JOUEZ ET GAGNEZ 

e l ATARI 520 ST 
e l DISK DUR POUR ATARI 
e DES SACS A DOS "TILT " 
e ET DES TAS D'AUTRES CADEAUX 
Retrouvez vos rubriques préférées sur le 36 15 Tilt: 
Io messagerie, les" bidouilles .. , les news, SOS Aventure, 
Pok'n Stock, les adresses, les petites annonces ... 
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CREATION 

- Photon Point 2.0-
L'Amiga s'affirme de plus en plus comme un ordinateur 

merveilleusement adapté au dessin. Cette nouvelle version 
de Photon Paint en est la confirmation. La richesse et la puissance 

de ses nouvelles fonctions vont en faire baver plus d'un. 
Mais attention, seuls pourront profiter pleinement 

de ce joujou ceux qui possèdent une extension mémoire. 
Cette nouvelle version de Photon Paint apporte 
des améliorations importantes telles que 
l'ombrage automatique, la création d'objets en 
perspective de manière simple ou encore la 
possibilité de travailler sur plusieurs pages. 
Photon Point 2.0 ne travaille qu'en mode HAM 
dans des résolutions allant de 320 x 200 
jusqu'à 564 x 362. Le programme peul tourner 
sur un Amiga 500 sans extension mémoire en 
basse résolution, mais certaines fonctions seront 
déconnectées, d'autres ne se chargeront qu'à la 
demande et l'animation ne sera pas du tout 
possible. Une extension mémoire est donc 
fortement recommandée, ainsi qu 'un second 
drive pour une plus grande facilité de travail. 
Ainsi, avec un Méga de mémoire, on pourra 
travailler sur dix images différentes ou sur une 
animation de dix images. Une fenêtre, dans la 
partie supérieure de l'écran de travail, regroupe 
la palette courante et tous les outils classiques. 
Cette fenêtre peut bien évidemment être 
déplacée ou fermée en fonction des besoins. La 
barre supérieure regroupe les menus de projets, 
préférences, brosse, spécial, avant el arrlère­
plan. Toutes les fonctions sont gérées à la souris 
ou au clavier indifféremment. Photon Paint 
dispose des outils de dessin traditionnels : 
brosses multiples (8), dessin à main levée, 
droites, rectangles, cercles, ellipses, et arcs de 
112 

cercle. Toutes les figures créées, en dehors des 
arcs de cercle, peuvent être vides ou remplies 
de la couleur du fond (y compris les tracés à 
main levée ou à l'aide de droites) . Le dessin à 
main levée ne doit pas s'effectuer trop 
rapidement sous peine de voir ces beaux 
arrondis devenir parfaitement anguleux, à moins 
de sélectionner l'option • follow mouse • du 
menu Préférences. Les options de remplissage 
sont très complètes puisque le programme ne 
propose pas moins de quatre modes : mode 
classique, mode spécial où le remplissage va 
colorier toutes les figures déjà présentes dans 
l'aire de remplissage et modes dessin à main 

Un dro9on à Io Walt Disney. 

E.ffets de déformation. 

levée et polygones dont nous avons déjà parlé. 
On dispose, en outre, de dessins en lignes 
discontinues et d'un spray malheureusement 
non paramétrable. Rien ne vous empêche 
d'inclure du texte à votre dessin dans la fonte 
de votre choix, avec possibilité d'italique, de 
gras, souligné, contourné ou inversé. La loupe 
offre un grossissement variable et peut être 
déplacée à loisir sur toute l'image. Par contre, 
l'intérêt de l'option •pixel• ne m'est pas 
apparue : elle transforme des zones de votre 
image en pavés plus ou moins gros. Les 
possibilités de capture d'images pour en faire 
des blocs sont très étendues et capitales car, 
tout comme Deluxe Paint IJl , tous les effets se 
font de cette façon . Ainsi, outre la méthode 
classique de capture par rectangle. on peut ici 
délimiter le champ par un polygone ou même 
par un tracé à main levée, ce qui autorise alors 
une grande souplesse. Les blocs peuvent être 
soumis à un nombre impressionnant de titurages 
et déformations : permutations horizontales ou 
verticales, agrandissement ou diminution de 
taille dans l'un des axes désirés (ou les deux 
pour conserver les proportions du dessin 
original), rotation libre. Vous pourrez aussi 
plaquer votre bloc sur un tube, un cône, une 
sphère, une ellipse, un cube ou même une 



Un ulsage appliqué sur une sphêre. 

Mélange d 'images haute d éfinition. 

figure effectuée à main levée. Rien ne vous 
empêche encore d'incurver votre bloc dans le sens 
horizontal ou vertical, de le déformer en létirant 
oui en le comprimant ou encore de le tordre en 
spirale. L'option «Tilt » est la plus puissante (ce 
qui paraît bien évident avec un tel nom !) . Grâce 
à elle, vous donnerez une perspective à un bloc 
créé en 2D pour lui donner du relief. Vous 
réglerez ainsi l'inclinaison dans les trois plans, la 
distance et pourrez encore améliorer le rendu en 
travaillant la position de l'éclairage et son 
intensité ainsi que le contraste. Les fonctions les 
plus complexes de transformation des blocs 
peuvent demander un certain temps de calcul. 
mais un compteur vous signale oil on en est. 
Ces blocs peuvent être opaques ou transparents 
et être soumis à des opérations logiques (et, ou, 
ou exclusif) en conjonction avec le fond. Le 
menu Special offre quatre options utiles : 
cyclage des couleurs à la création, protection 
d'une zone de dessin, grille et ombrage. Les 
menus modes permettent de définir les options 
de tracé dans l'avant-plan ou l'arrière-plan. 
Comme chacun des boutons de la souris est 
dévolu à l'un de ces plans, il est facile de 
permuter instantanément entre deux modes de 
dessin très différents. Outre la sauvegarde 
disquette, Photon Paint offre un menu 
d'impression particulièrement complet, permettant 
d'obtenir de bonnes copies d'écran de 
pratiquement toutes les images. Si les fonctions 
de dessin sont particulièrement riches, les 
fonctions d'animations se résument à l'affichage 
à vitesse variable avec éventuel effet 
• ping-pong • des images créées. 
En conclusion, cette nouvelle mouture de Photon 
Paint constitue un excellent programme de dessin 
en mode HAM, simple et puissant, en particuüer 
pour toutes ses possibiütés de manipulations de 
blocs. Le manuel (en anglais) explique pas à 
pas le détail dé chaque fonction . (Disquette 
Microîllusions pour Amiga). Jacques Harbonn 

- Travail en musique-
Si vous n'avez aucun don pour la musique, la solution 

idéale pour sonoriser vos programmes réside dans l'échantillonnage. 
C'est possible, pas cher et facile, sur Atari comme sur Amiga. 

Et puis, même si vous ne programmez pas, c'est tellement amusant! 

- TheHouse­
Music System 

Dans le domaine de la MAO, musique assistée 
par ordinateur, l'échantillonnage est l'une des 
manipulations les plus passionnantes. 
L'échantillonnage (ou sampling) consiste à 
traduire un son ou une séquence sonore en 
données informatiques qu'il est ensuite possible 
de stocker sur disquette el de retravailler avec la 
plus grande précision. La source de votre travail 
sera donc un micro , une chaîne HIFI ou mieux 
encore un lecteur CD. Il y a quelques années, 

diaboliques, en trafiquant des discours, et 
mettant en place les bruitages d'un spectacle ... 
Ensuite, et notamment à l'aide de House Music 
System, le programme principal étudié ici, 
l'échantillonnage concerne directement la 
sonorisation de vos propres softs ! 

Sampler, ou faire parler, 
rugir et pleurer votre ST ... 

Pour échantillonner un son, il faut tout d'abord 
posséder un sampler. Sur ST, la configuration 
que nous avons choisie comporte le sampler de 
Microdeal, ST Replay. Ce dernier se compose 
d'un soft et d'une Interface qui se connecte 
directement sur l'ordinateur. Cette interface 
comporte deux prises, l'une pour l'entrée du son 

House Music System : sélection d 'une partie d 'échantillon. 

cette fabuleuse découverte ne s'adressait qu'à 
des systèmes très onéreux. Aujourd'hui, le ST et 
l'Amlga proposent des softs très bon marché qui 
permettent d'une part d'échantlllonner le son, 
c'est-à-dire d'assumer le passage de la source 
audio à l'ordinateur, d'autre part de •travailler • 
le • sample • (nom donné à la séquence 
mémorisée: l'échantillon) sous toutes ses 
formes. Ce travail s'adresse en premier Ueu aux 
musiciens qui vont pouvoir créer des sons 
personnalisés. Mais il est bien d'autres façons 
d'utiliser un sampler : pour s'amuser dans toutes 
formes de création tout d'abord en faisant sortir 
de son ST ou de son Amiga des sons 

audio, l'autre pour la sortie du son généré en 
sortie par le ST. L'emploi d'un sampler est très 
simple. li suffit de connecter une source audio 
sur l'interface, de lancer la musique et 
l'enregistrement. Le seul problème, alors, 
concerne la mémoire de votre machine. Un 
échantillonnage de quelques secondes va en 
effet remplir facilement toute la mémoire du sr. 
Conclusion, il faut travailler sur des séquences 
brèves, quille à les enchaîner par la suite. Après 
l'enregistrement, on écoute la séquence. La 
reproduction n'est jamais idéale, sauf dans le cas 
de matériel professionnel. .. Sinon, il est quand 
même possible d'obtenir un travail propre si l'on 
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House Music System: / oclle, ro ur u r écrit 1 

jongle avec les filtres du programme. Voilà pour 
l'échantillonnage de ST Replay. La sample est 
sur la disquette. La séance de travail va 
continuer avec le How;e Music System. 

House Music System, 
l'usine à son 

Ce soit se divise en cinq modules de travail. 
D'un bout à l'autre de là chaîne, vous allez 
modifier comme bon vous semble l'échantillon 
issu de ST Replay et finir la séance en 
l'incorporant dans un listing de programmation. 
La compatibibté entre les programmes est très 
importante dans le domaine musical. Ici, les 
séquences échantillonnées doivent avoir comme 
extension les lettres SPL ou SAM (il est possible 
par exemple de travailler avec Pro Sound 
Designer, un autre sampleur performant et pas 
trop onéreux .. . ). Vous voici donc sur le premier 
instrument de House Music System, la table de 
mixage. Il est déjà possible d'écouter 
l'échantillon en •boucle• (répétitions) , de 
modifier les graves, les aigus, la fréquence, ce 
qui agit sur la hauteur du son produit, etc. Il 
faudra ensuite mémoriser le fichier pour lancer 
la phase de travail principale du logiciel, l'icône 
• sampler •. L'utilisateur va alors traiter le son en 
profondeur. La séquence chargée apparaît sous 
la forme d'une courbe très complexe. Première 
manipulation, il faut repérer sur cette courbe les 
fragments sur lesquels on veut agir. le zoom 
élargit de plus en plus la représentation 
graphique de la courbe et bientôt, le moindre 
détail sonore apparai1. Lorsque le trait coupe la 
ligne centrale horizontale, c'est un blanc. les 
pros, quant à eux, différencient du premier 
coup d'œll un coup de grosse caisse d'un 
éternuement... C'est passionnant! Vous pouvez 
par exemple avoir échantillonné une courte 
phrase et vouloir supprimer un mot. A la souris, 
vous marquez alors un bloc de la courbe bien 
précis. Une pression sur la touche • écoute" 
pour vérifier que l'on n'a pas mordu sur le reste 
de la phrase et un coup de gomme... le sens 
de votre texte a changé 1 Même chose pour 
inverser un bloc et faire que le ST parle à 
l'envers. Un simple mot peut plus loin être 
bouclé en écho, avec crescendo ou changement 
de fréquence , l'homme seul devient foule, le 
discours • sérieux • se double en fond sonore 
d'un barrissement d'éléphant ou d'un bruit de 
verre cassé (ce sont quelques exemples 
d'échantillons disponibles en démo sur la 
disquette de ST Replay 1) . Magique, et tellement 
facile à manipuler que l'on devient un chimiste 
sonore en moins d'une heure de travail! Mais 
114 

• CREATION 
s'il s'agit de créer la bande son de son prochain 
logiciel, le sérieux est indispensable. Il faut 
mémoriser chacun des échantillons et préparer 
soigneusement le travail de la deuxième 
séquence de création. House Musîc System 
offre pour cela de très nombreux atouts. ÎOj.11 
d'abord, vous allez attacher au clavier de votre 
ST l'ensemble des sons créés. Il est alors facile 
de tester l'enchaînement des bruitages et de les 
mémoriser ensuite dans un fichier spécial. Il 
reste bien sOr le problème de la mémoire, le 
seul frein à votre imagination. Mais avec un peu 
d'ordre et de méthode, on peut néanmoins 
créer des séquences confortables. Vient ensuite 
l'impression du listing de la séquence globale 
pour les dernières mises au point. Il ne restera 
plus qu'à intégrer la séquence entière dans votre 
programme, si tel est le but de votre travail , ou 
alors de l'enregistrer sur un magnéto grâce à la 
prise • sortie• de l'interface. Pour l'insertion 
dans un programme, House Music System, 
logiciel développé par une société bordelaise 
réputée depuis longtemps pour ses utilitaires, a 
prévu un ensemble de routines qui permettent 
de faire des boucles, d'appeler des images 
Degas, de placer des silences, etc. Voilà 
terminée cette séquence d'échantillonnage sur 
ST. House Music System vous dévoilera très 
vite ses qualités maîtresses, sa maniabilité el sa 
convivialité. Un soft à voir, pour travailler, créer 

. 1 ou ... iouer . 

Perfect Sound 
Dans le domaine de la MAO, l'Amiga affiche un 
retard certain sur l'Atari ST. Par contre, si l'on 
s'intéresse précisémment à l'échantillonnage, la 
vapeur se renverse. Bien que l'on ne trouve pas 
encore sur Amiga des softs du type de House 
Music System, les échantillonneurs sont ti:ès 
performants. Perfect Sound Stéréo offre un 

Perfect Sound.: e nregistrement d 'un échantlllon. 

travail aussi souple que convaincant. Là encore, 
une interface va relier votre ordinateur à une 
source audio. le travail est ensuite en tout point 
comparable à celui effectué sur ST Replay, à la 
différence près que le contexte graphique, la 
maniabilité et surtout le rendu sonore des 
échantillons est bien meilleur. Travailler avec 
Perfect Sound est un jeu d'enfant et l'on 
profitera de la compatibilité lFF (extension 
généralement utilisée par les intégrés musicaux 
Sonix, Deluxe Music) pour associer son travail 
sonore à des animations graphiques, à la 
conception d'un soft, etc. Comme souvent en 
MAO, l'Amiga propose des softs plus agréables 

ST Replay: fe menu principal. 

à manier que son confrère ST. Il souffre en 
revanche de son retard face à l'Atari, très bien 
implanté sur le marché. Quoi qu'il en soit, 
l'échantillonnage est désormais ouvert à tous les 
budgets, que vous soyez amateur ou 
professionnel.. . Touchez-y une fois et vous n'en 
démordrez plus jamais! 
(House Music System pour Atari ST, disquette 
ESAT, prix : 690 F ; ST Rep/ay 4 pour Atari ST, 
disquette et interface Microdeal, prix : 800 F 
environ ; Perfect Sound Stéréo pour Amiga, 
disquette et interface Sunrize, prix : 900 F 
environ.) Olivier Hautefeuille 



INDOOR SPORT 100 F ZOOM 
ATTAX 100 F INTER.SOCCER 

100 F 
120 F 
120 F 
120 F 
120 F 
120 F 

~OMOTION LOGICIELS AMIGA~ 
ARENA 100 F>LEATHERNECK 
BARBARIAN 1 OO F MAJOR MOTION 
TERRORPODS 100 F MENACE 
OBLITERATOR 100 F TURBO TRACK 

~PROMOTION LOGICIELS ATAR7> 

QUADRAUEN 
TETRAQUEST 
BARBARIAH 
l&IAORPOOS 
081.JJBtATOR 
DEEP SPACE 
LAS VEGAS 
INDOOR SPORTS 
ATTAX 
GROWTH 
BETTEJI llEAD 
SU8BATTLE 
SPY VS SPY 
BOULDER DASH 
CHUBY GRISnES 

1 
JEU 

AU CHOIX 

POUR 
120 Frs 

1ST MAIL 
C.COllPLER 
FAST ASM 
FORlliaJLA 1 
PRO SPRITT: OESIG 
QUICK MIND 
RAMA RAMA 
SKY F1GHJ'ER 
SPACE PORT 
GRAIL AD\/ENTIJRE 
WORLDGAJE 
CAPJTMf FIZZ 
HfT DISI( 1 
KIUDOZER 
KRYPl'ON EOO 

LECTEUR Simple Face ATARI : 390 Frs 

LECTEUR Doublê Face AMIGA :990 Ft 

LECTEUR Double f:ace A'fAf=ll : 990 Ft 

Réparation immédiate de votre ATARI ST 
garanti ou non ! sous teserve de disponibilite des pieces 

- - - --
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• CREATION 

ürlsstt libre cour• d ootre lmoglnotlon et fnoente% uotre propre jeu d'auenture. 

- - Talespin--
Gag pour la rentrée : vous pariez avec vos copains que vous 

allez leur montrer un nouveau jeu d'aventure qu'ils n'ont 
jamais vu. Vous gagnez votre pari. Pourquoi? Parce que vous 

l'avez créé vous-même, sans savoir programmer, avec Talespin ! 
Nombreux sont les amateurs de jeux d'aventure 
qui rêvent de sortir des éternels sentiers battus 
(princesses, dragons, SF ou polar) en disposant 
d'un logiciel sur mesure. Cependant, sans 
connaissance en programmation, ce rêve n'a 
aucune possibilité d'aboutir. Talespin se propose 
donc de fournir aux aventuriers non 
programmeurs le moyen de réaliser leurs 
propres jeux d'aventure. Le logiciel est composé 
de difMrents outils, présentés sous forme de 
menus accessibles à la souris. On note ainsi la 
présence d'un module graphique, qui vous 
permettra de créer les dessins de vos décors et 
personnages. Ce module dispose de certaines 
facilités puisqu'il permet de multiples 
déformations et étirements sur un même dessin. 
Les classiques fonctions de bombage, de blocs, 
de zoom, de modification de la palette ou de 
remplissage sont aussi présentes. Bien entendu, 
la sauvegarde des fichiers dessin est disponible 
puisque, lors du c linkage • (la liaison des 
différents fichiers) , vous devrez rappeler des 
fichiers dessin différents. li faut souligner que ce 
type de logiciel nécessite une conception 
modulaire du travail produit pour la création 
d'une aventure. Ainsi, pour vous faciliter la 
tâche, vous pouvez créer un décor (qui 
constituera un fichier et y • merger • 
ultérieurement d'autres fichiers, par exemple des 
personnages qui prendront place dans le décor. 
Le positionnement des différents objets du sein 
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du décor se fait très facilement , grâce au 
déplacement de la souris, en cliquant lorsque le 
lieu idéal est trouvé. A noter que le module de 
dessin de Talespin est tolérant puisqu'il accepte 
des fichiers au format Néochrome, Degas ou 
IFF. Chaque étape du logiciel est constituée de 
pages qui sont l'assemblage de dessins, de 
textes et d'un cheminement logique permettant, 
s'il est suivi, de passer à la page suivante. Ce 
dernier est constitué principalement de tests 
conditionnels. L'intérêt du programme est de 
gérer les différentes variables des tests de 
manière transparente et de ne donner à 
l'utilisateur que les multiples options possibles. 
Ainsi, dans le cas d'un problème lors du jeu, 
vous n'avez qu'à écrire directement les réponses 

que vous attribuez à fordinateur après une 
entrée du joueur. Bien entendu, la question des 
tests ne se pose qu'après avoir attribué une 
phrase ou une description aux différents 
éléments du décors, ce qui se fait très 
facilement : Il suffit de cliquer l'objet qui vous 
intéresse et de taper Je texte de votre choix. Les 
bruitages sont les seuls éléments que le 
programme ne permet pas de produire 
directement. Il vous faut en effet faire appel aux 
services de ST Replay du même auteur 
(Microdeal), afin d'adjoindre des bruitages à vos 
pages graphiques. Entendons nous bien, ce 
programme ne permet pas de faire des jeux 

Intégration d'une Image réallsée par •• . 

... l'un de nos lecteurs: Stéphane Kerkellng. 

d'aventure complexes puisque chaque étape du 
jeu n'est flnalement constituée que par un choix 
entre les différentes options proposées par 
l'ordinateur, néanmoins sa faci~té de mise en 
œuvre permettra à certains l'économie de 
longues heures d'apprentissage de la 
programmation. Ce logiciel s'avère 
particulièrement adapté aux jeunes enfants, 
comme l'illustre si bien un programme-exemple 
fourni dans le package. li s'agit de reconnaître 
un animal à son cri ceci avant qu'une porte de 
la grange ne s'ouvre montrant l'animal en 
question (Manuel en anglais. Deux disquettes 
Microdeal pour sn. Eric Caberla 
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Interpréteur C 2.0 permet la création de macro..:ommandes affectées aux touches de Jonction. 

- lnterpreteur (-
Effectuer un développement à l'aide d 'un langage compilé est 

parfois fastidieux . Loriciels propose donc une nouvelle version de 
son Interpréteur C qui permet de vérifier très rapidement le 

bon fonctionnement de telle ou telle routine. Mais corrige-t-elle les 
défauts des versions précédentes, tient-elle ses promesses? 

Après une version 1, généralement décriée en 
raison de ses nombreux bugs, une version 2 
honorable mais gâchée par un manuel indigent, 
Loriciel publie une version • 2.00.01 » (!) 
de son Interpréteur C pour l'Atari ST. 
Sur le papier, l'interpréteur C (IC) est un rêve 
de programmeur : éditeur (presque) entièrement 
débugué; Interpréteur rapide, outils de mise au 
point nombreux et efficaces (mode trace, 
affichage du contenu des variables, des valeurs 
des pointeurs, de la pile et de la mémoire) ; 
compatibilité qui se veut totale avec les normes 
des C les plus répandues (450 fonctions en 
mémoire, compatibilité Ansi, compilation directe 
avec le C Megamax). Notons cependant que 
cette compatibilité est à sens unique, et que si 
un programme écrit avec l'lC est compilable 
avec le Megamax, l'inverse n'est pas forcément 
vrai : l'IC est riche en variables réservées et 
sourctlleux lors du chargement des fichiers 
externes. Le chargement des fichiers contenant 
des lignes jugées trop longues, ou de fichiers 
binaires ou Ascii font trop souvent pleuvoir 
les messages d'erreurs. 
Voilà donc le rêve un peu défloré, mais le 
principal n'est pas là. On peut, en réalité, 
s'interroger sur la destination d'un tel logiciel. 
Passons charitablement sur les pseudo­
arguments des puristes pour qui • un C 
Interprété est un non-sens, voire un sacrilège •, 
et qui ne comprennent le C que compilé. Ceux-
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là, de toute façon, sont déjà amplement 
pourvus en compilateurs de toute sorte. 
Restent les autres ... 
On ne sait pas trop bien si l'JC s'adresse à des 
débutants ou à des spécialistes de la 
programmation, ou au deux, et l'ambiguité des 
Innovations de cette • nouvelle version 2 • sont 
là pour en témoigner. 
D'abord, l'IC est à nouveau protégé contre la 
copie. Motif, explique Loriciel : «Le piratage des 
versions déprotégées nous a fait perdre des 
ventes. • D'une part on aimerait que cette 
affirmation se fasse, pour une fois, preuve à 
l'appui (combien de ventes perdues, et 
comment le savez-vous?) , d'autre part on ne 
peut s'empêcher de penser que la protection, el 

1 
tl• 

1 
1na 1 

=:i,..,. 
Du utllltalru sont lntégr& dans le programme ... 

donc l'obligation pour le programmeur équipé 
d'un disque dur (un programmeur professionnel 
en somme) de glisser la disquette d'origine dans 
son lecteur à chaque chargement du logiciel, 
sera un frein à une utilisation régulière. 
Par ailleurs, pros et amateurs feront forcément 
la comparaison avec le GFA Basic, non protégé, 
évidemment très piraté, très vendu également, 
qu'on achète puis qu'on installe sur son disque 
dur quand on en a un, et qu'on charge sans 
histoire: cette absence de protection, et la 
qualité intrinsèque du logiciel, n'ont pas été 
pour rien dans son succès foudroyant. 
Ensuite, le manuel. On est bien entendu loin de 
la petite plaquette des débuts. L'apprentissage 
de l'éditeur, et le fonctionnement général du 
logiciel sont expliqués de façon claire. Mals 
qu'en est-il du reste? Les connaisseurs souriront 
à la lecture des minuscules chapitres consacrés à 
l'introduction au C, et les débutants n'y 
trouveront pas matière à apprendre : C est un 
langage compliqué, dont les bases ne 
s'enseignent certainement pas en une dizaine de 
pages. Et que dire des quelques lignes 
consacrées à la programmation de GEM ? 
Surtout, les pages consacrées aux bibliothèques 
standard des fonction de l'JC laissent songeurs. 
On a là un catalogue des fonctions, un descriptif 
succinct de leur signification et de leur syntaxe. 
Rien de plus que dans un de ces mémentos si 
répandus, et même plutôt moins. On est 
vraiment très loin de l'énorme pavé fourni avec 
le Laser C qui, pour un prix nettement 
supérieur il est vrai, vous apprend tout et le 
reste sur le C, l'Atari , son GEM et son TOS, et 
s'offre jusqu'au luxe de documenter parfaitement 
des fonctions GEM que personne avant ce jour 
ne savait utiliser 1 
On est loin également de l'étonnant travail 
accompli lors de la rédaction du manuel du 
GFA Basic 3 (mieux vaut oublier celui des 
versions 1 et 2 !) qui est un modèle du genre: 

.. 

C'est le cas de l'utile colculatrlce hexaaec1ma1e. 

bien structuré, hyper·complet, facile à lire, bien 
mis en page, avec des fonctions commentées et 
illustrées par des exemples, des annexes sur les 
routines en ROM, une table des caractères Ascii, 
etc. En un mot : utile et utilisable ... pour un prix 
inférieur à celui de l'IC version 2. 
Alors encore un coup pour rien? Les 
volontaires pour la pratique d'un C interprété ne 
s'arrêteront sans doute pas à ces «détails •. On 
peut pourtant souhaiter que, de nouvelles 
versions en révision du manuel, Loriciel 
parvienne un jour à nous proposer un logiciel... 
presque parfait. 

Alain Hurtig 
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Spa ce 
Questlll 
ATARI ST 
Nous voilà entraînés dans 
de nouvelles aventures spatiales 
plus délirantes que jamais! 
Siena on Line . Programmation : Mark 
Crowe, Scott Murphy; musique : Bob 
Siebenberg 

Sierra on Une, le fameux éditeur de jeux d'aven­
tures animés, poursuit la polit ique qui consiste à 
diversifier les thèmes abordés (féérique, policier, 
science-fiction). puis une fois le filon trouvé, à les 
faire fructifier en sortant des volets. Space Quest, 
qui à sa sortie a connu un fabuleux succès, a depuis 
été suivi par le chapitre 2 (Vohau/'s reuenge). et 
comme il faut faire durer le plaisir, voici le troisième 
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volet (Pirates of Pestulon) . Comme d'habitude, vous 
incarnez Roger Wilco, le préposé au nettoyage qui 
a réussi, dans le précédent chapitre, à détruire la base 
de l'infame Vohaul. Ce dernier projettait d'envahir 
la terre avec une armée de représentants de com­
merce. Après avoir de justesse échappé à l'explosion 
du QG de Vohaul (vous avez pu vous emparez d'une 
navette de sauvetage), vous errez sans but dans la 
galaxie en état d'hibernation, à bord du fragile esquif 
spatial. Mais les routes de l'espace ne sont plus ce 
qu'elles étaient puisque très rapidement votre appareil 
est repéré par un immense vaisseau de voirie entiè­
rement contrôlé par des robots. Les programmes qui 
gèrent ces derniers ne leur permettent pas de tenir 
compte de la présence de vie organique, aussi votre 
petite navette n'est perçue par eux que comme un 
détritus encombrant. Un rayon de tracteur a alors vite 
fait de vous attirer dans la soute de l'immense vais­
seau. Les circuits de système de survie vous font len· 
tement reprendre conscience. Vous prenez alors la 
mesure de votre malheur : vous êtes au sein d'une 
immense et sinistre décharge où se trouvent pêle· 
mêle des vaisseaux issus de tous les coins de la 
galaxie. La situation est d'autant plus grave que votre 
petite navette a épuisé ses ressources d'énergie. Il ne 
vous reste plus qu'à prospecter les moindres coins 
et recoins du vaisseau de voirie. 
Votre progression est rendue difficile par les dan· 

Un royon uous ottlre dons Io soute ouverte. 
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gers plus ou moins sournois que recèle chaque mor· 
ceau de tôle tordu. Une indication : à l'extrême 
droite de la décharge, vous trouverez une immense 
tête de robot (genre Goldorak), introduisez-vous à 
l'intérieur en passant par l'orifice de l'œll (com· 
mande : climb). Après quelques péripéties, vous arri· 
vez à la centrale de transformation (qui change les 
vaisseaux en métaux réutilisables). Pour cela, vous 
devrez emprunter une sorte d'ascenseur à déchets 
et prendre garde ensuite à ne pas être broyé comme 
une vulgaire pièce métallique. Pour se faire, vous 
devrez vous relever rapidement du tapis roulant qui 
vous emmène à la mort (commande : stand) et sau· 
ter (commande : jump) sur le circuit d'un immense 
monorail qui parcourt le complexe. L'immensité de 
Space Quesl 111 (trois disquettes double face) est 
presque angoissante, compte tenu du but u~ime de 
votre aventure qui est de Ubérer les auteurs du pro­
gramme (Mark Crowe et Scott Murphy). Jamais 
avare de bouffonneries, les concepteurs du logiciel 
n'ont pas hésité à se mettre en scène. En effet, leur 
immense talent (à peine mégalo) de programmeurs 
suscite des envieux, en particulier la haine des pirates 
de Pestulon qui ont décidé de leur faire avaler leur 
bulletin de naissance dans d'horribles souffrances. 
Les graphismes de Space Quest Ill ont fait l'objet 
de considérables améliorations. Les décors el per­
sonnages abondonnent le caractéristique aspect 
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Du d~cors en trois dimensions. 

carré propre à une faible résolution pour se parer 
d'une nouvelle finesse plus en accord avec les 320 
pixels par 200 du ST. Les animations se sont, elles 
aussi perfectionnées. De véritables séquences de 
dessins animés viennent agrémenter certaines de vos 
actions. Les bruitages, bien que sobres, sont en par­
fait accord avec les différentes sc~nes en cours. Pour 
la petite histoire, sachez que c'est Bob Siebenberg, 
compositeur et membre du groupe de rock Super­
tramp qui a composé la musique d'accompagne· 
ment du logiciel (branchée sur un synthétiseur via 
la prise Midi, la bande son donne toute sa mesure) . 
Il ne vous reste plus donc qu'à vous armer de 
patience et d'astuce pour affronter le monde déll· 
rani mals plein d'humour de Space Quest m (Dis· 
quette Sierra on Une) . &ic Caberia 

Type ________ ____ aventure 

lntérél 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage **** 
Prix D 

ATARI ST 
Version PC 
En mode EGA, Space Quest 111 n'a rien à envier 
à la version ST. Les graphismes sont en effet lins 
et agréables. Les animations gardent toute leur 
richesse. Même en mode CGA, la faiblesse de la 
palette de couleurs est compensée par la finition gra· 
phique et l'atmosphère du jeu. En ce qui concerne 
l'environnement sonore, il vous faudra être pourvu 
d'une carte d'extension pour rivaliser avec la ver· 
sion ST (Disquette Sierra on Line) . E.C. 

Type ____________ auenture 
/ntérél 16 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix D 

Space Quest m (oerslon PC). 
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Journe 
AMI GA 
C'est un dessein humanitaire 
qui entraîne la fine équipe que 
vous dirigez dans un voyage 
périlleux : sauver le monde de 
la famine et de la maladie. 
Parmi les voies qui s'ouvrent 
devant vous, il en est plus 
d'une permettant d'atteindre le 
but de votre quête avec. une 
seule exigence : gérer toujours 
vos actes avec logique. 
lnfocom. Programmation : Marc 
Blank ; graphisme : Donald Langosy. 
lnfocom nous propose une nouvelle aventure pas­
sionnante dans un monde de mystères et de magie 
proche du Seigneur des anneaux de Tolkien. Ce 
programme fait partie de la nouvelle ligne des aven-

enfin de Tag, apprenti marchand. Le jeu se con­
trôle à la souris selon un système simple et original. 
Vous disposez d'actions communes au groupe 
(avancer, entrer dans une maison, prendre un che· 
min ou un autre) et d'actions individuelles réaltsées 
par run des membres du groupe. L'éventail d'actions 
proposées varie en fonction de la situation. li peut 
arriver que deux personnages puissent faire la même 
chose, mais le plus souvent les conséquences en 
seront différentes. C'est à vous que reviendra la dif­
ficile décision du choix. Dans certains cas, vous 
pourrez vous aider de l'avis du groupe, mais le plus 
souvent les opinions ne sont pas exprimées ou 
contradictoires. 
La grande originalité de cette aventure, c'est qu'U 
n'existe pas une, mais de multiples manières de ter· 
miner votre quête. En revanche, ce n'est que par 
une gestion parfaitement logique de tous vos actes 
que vous aurez quelques chances de remplir plei· 
nement votre mission. 
Votre magicien, Praxix, ne dispose au début que 
de deux des quatre éléments (air, eau, feu, terre) 
qui lui permettent de lancer des sorts. Aussi pour 
l'instant, seuls la lévitation, le tremblement de terre 
et le contrôle des vents sont proposfa Il est indis­
pensable d'utiliser ces sons à bon escient car leur 
usage consomme des essences fournies en tr~s petite 
quantité. Pour l'instant, vous vous trouvez aux portes 

Vous qui ne comprenez pas l'onglols, abandonnez toul espoir ... 

tures de cette société oô des graphismes travaillés de Lavos. Commencez par entrer dans la boutique 
complètent l'ambiance déjà riche aux descriptions du commerçant pour compléter vos provisions (on 
détaillées. Le thème est le suivant. La famine et la ne sait jamàis, le voyage peut se prolonger plus que 
maladie se sont abattues sur ce peuple vivant autre· prévu!) . Profitez-en pour jeter un évenluel coup 
fois dans le bonheur. La seule manière d'y remé- d'œU à la curieuse carte affichée, et éventuellement, 
dier est de retrouver le puissant magicien Astrix qui achetez-la. Sortez et allez faire un tour à la taverne 
vit on ne sait où dans la solitude la plus complète. pour y glaner quelques renseignements. Vous y ren· 
Un groupe de quatre aventuriers est déjà parti à sa contrerez Minar, un homme qui dit bien connaître 
recherche mais on n'a plus de nouvelles d'eux depuis la région et se propose de vous accompagner. C'est 
des mois et désormais le temps presse. Aussi une la première décision importante à prendre. Je vous 
nouvelle équipe vient de se constituer. Elle est for· conseille d'accepter son aide car elle vous sera for~ 
mée de Bergon, le charpentier, homme foct et sOr, utile dans des moments difficiles. 
de Praxix le magicien, dont les talents vous seront A peine sorti de la ville, vous allez vous retrouver 
indispensables, d'Esther, médecin renommé, et face à un embranchement. Selon l'avis de Minar, 
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Oui, oui, ochdn la carte. 

c'est celui de gauche qu'il faut prendre. Envoyez-le 
auparavant en éclaireur. Après quelques récrimina· 
lions, il optempère et revient en vous signalant les 
traces d'une embuscade un peu plus loin sur le che· 
min de gauche. Allez-vous vous montrer courageux 
ou céderez-vous à la peur en empruntant l'autre che· 
min? Je vous conseille toute de même de prendre 
la voie la plus difficile. 
Vous ne tarderez pas à être attaqué par les bandits. 
Bergon et Minar se proposent de contourner les brl· 
gands U vaut mieux laisser faire le second. En effet, 
Bergon est fort mais discret et n'y parviendrait pas, 
entraînant par la suite la mort d'Esher. Le combat 
va vite tourner à votre avantage. Envoyez une nou· 
velle fois Minar en éclaireur. li va découvrir un tumu· 
lus ou reposent les corps de trois des quatre aven· 
turiers de l'équipe précédente. Mais qu'est donc 
devenu le quatrième, leur chef? Avant d'aller plus 
loin, fouillez les cadavres. Vous y trouverez les essen· 
ces de deux éléments qui manquaient à Praxix. 
Ainsi, vous élargirez grandement la panoplie de sorts 
dont il dispose. 
Une fols près du lac, explorez les alentours et allez 
faire un tour à la cabane. Vous y trouverez un ermite 
et, en prolongeant la conversation, vous découvri· 
rez bientôt qu'il s'agit en fait du chef de l'expédition 
précédente devenu à moitié fou. Cette rencontre 
ne sera pas inutile car Il vous donnera des essences 

Minar, un voyageur aux consells précieux. 

et une gemme aux pouvoirs inconnus. Au cours de 
la traversée du lac à la nage, Minar va subitement 
disparaître . Comme Il a prouvé son utilité, il est indis· 
pensable de le retrouver. Inutile de le chercher danc 
le lac, il n'y est pas. Par contre, en explorant la 
caverne qui se trouve non loin de là, en utilisant les 
pouvoirs de Praxix, et en faisant preuve de courage 
et de prudence, vous aurez quelques chances de 
le sauver d'une mort certaine. 
Au cours de votre aventure, vous allez rencontrer 
de nouveaux personnages (nains, elfes, orques, 
nymphes, etc), bons ou mauvais. Essayez de lier 
connaissance avec eux et Informez-vous des légen· 
des qu'ils connaissent. A la fin de l'aventure, si vous 

Ce personnage est rudem ent étrange. 

n'êtes pas parvenu au but de votre quête, vous pour­
rez vous aider des informations données par le pro­
gramme qui révèle les points faibles de vos décisions. 
Les graphismes qui agrémentent les scènes sont 
variées et nombreux. Un excellent jeu demandant 
une bonne connaissance de l'anglais (disquette) . 

Jacques Harbonn 
Type __________ aventure/ rôle 
Intérêt 18 
Graphisme * * * * * 
Dialogue * * * * * 
Langue anglais 
Prix C 

The 
Krista/ 
ATARI ST 
Du mouvement, de l'action, 
mais aussi de la réflexion avec 
une ambiance cosmique 
et anachronique à la fois 
caractérisent ce logiciel. 
Addictive. Programmation : Fission· 
chip Software. 
En des temps immémoriaux, l'harmonie régnait sur 
Terre et dans le sept univers qui constituaient le cos· 
mos. Cette paix émanait d'un kristal qui constituait 
le symbole de l'amour et de l'unité. Mais comme 
les meilleurs moments ont une fin, le malheur vint 
sous les traits de Malagar, l'infâme serviteur d'Ono 

Une orale t~te de cochon 1 ... 

qui eut pour effet immédiat de laisser libre cours aux 
forces du chaos. Ces dernières s'engouffrèrent dans 
les sept univers et les hommes connurent alors le 
malheur. L'affreux Malagar ne parvint cependant 
pas à profiter de son butin puisque son vaisseau 
sombra lors d'une tempête magnétique. Tout l'équl· 
page mourut et le kristal connut les affres de l'oubli. 
Jusqu'au jour oil un grand mystique le retrouva aux 
limites de l'univers et le cacha dans une pièce secrète 
quelque part ... La prophétie dit en effet que le loistal 
restera caché en des lieux inconnus jusqu'à ce que 
quelqu'un qui en soit digne retrouve sa trace et le 
remette dans des lieux qu'il n'aurait jamais dO quit· 
ter, ceci afin que l'harmonie règne à nouveau dans 
les sept univers. 
Comme vous pouvez vous en douter, c'est vous qui 
tiendrez le rôle de cel individu exceptionnel, en 
l'occurrence il s'agira de Drancis Frake (un ana­
gramme de Francis Drake, le célèbre corsaire) . Votre 
quête débute sur l'une des six planètes de votre uni· 
vers. Comme dans les jeux d'aventures classiques 
vous devrez inspecter votre environnement. De muJ. 
liples indices se cachent en effet dans les coins et 
recoins du décor. Rassurez-vous, ce logiciel n'est pas 
un simple jeu d'aventure, puisque votre personnage 
se déplace en temps réel dans le décor. Pour exa· 
miner un objet ou en prendre possession, il vous 
suffit d'utiliser une des touches de fonction . Lors de 

l'innommable, qui déroba le merveilleux kristal. Ce La plan~te eat en 11ue. 

vos pérénigrations, vous rencontrerez un grand 
nombre de personnages qui s'expriment et auxquels 
vous pouvez poser des questions. 
A noter que l'analyseur de syntaxe ne m'a pas vrai· 
ment convaincu. Un nombre invraisemblable de 
Ueux doivent être examinés. Peut-être parviendrez· 
vous ainsi à découvrir la nef cosmique qui vous per· 
mettra de voguer par-delà les étoiles. Ne vous éton· 
nez pas de voir un voilier du XVII• siècle dans 
l'espace, car le programme utilise abondamment les 
anachronismes, ceci afin de créer une atmosphère 
style «opéra-cosmique"· 
Donc, une fois à bord de votre vaisseau, semblable 
à un timonier d'il y a trois siècles, vous devez tenir 
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Lo taverne a tout du bar de Io Guerre des étoiles. 

la barre malgré les attaques incessantes dont vous 
faites l'objet. D'immondes créatures tentent en effet 
de détruire votre vaisseau. Pour vous défendre, vous 
disposez, outre votre habileté à tenir la barre, d'une 
paire d'antiques canons projetant d'énormes bou­
lets. Si vous parvenez à survivre aux agressions inter­
planétaires, vous parviendrez sur la planète de votre 
choix, ceci après avoir voyagé à la vitesse de la 
lumière (il faut le faire avec un voilier!). Des paysa­
ges tantôt luxuriants, tantôt désertiques s'offrent alors 
à votre regard. Prenez garde cependant aux per­
sonnages que vous rencontrez, car certains sont vin­
dicatifs et n'hésitent pas à vous provoquer en duel. 
A ce sujet, Il faut constater que les phases de com­
bat à l'épée sont très dures, ce qui peut sérieuse­
ment gêner votre progression dans le jeu (messieurs 
les programmeurs, soyez indulgents, nous ne som­
mes pas de bretteurs) . Les graphismes du logiciel 
sont beaux et rendent assez bien l'ambiance kitsch 
que les auteurs ont semblé vouloir reproduire. Les 
animations sont l'un des points forts du programme, 
surtout en ce qui concerne les scrollings latéraux. 
A noter une grande originalité : votre personnage 
gère parfaitement la profondeur du décor. En effet, 
quand Drancis Frake va vers le fond du décor, û 
rapetisse, contrairement aux autres programmes de 
ce genre où les personnages gardent une taille cons· 
tante quel que soit le lieu où ils se trouvent (Space 
Quest) . Les bruitages sont inégaux car, après la 
superbe digitalisation, de longs moments de silence 
ponctuent votre quête. Malgré certaines lacunes, ce 
programme s'inscrit avec force dans cette nouvelle 
génération de softs qui allient des genres naguère 
considérées comme incompatibles, aventure et 
action, en l'occurrence (quatre disquettes). 

Eric Caberia 

Type. ____ _____ aventure/ action 
Intérêt 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Pr lx D 
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PC, (M) CGA, EGA, VGA, 
TANDY 16 couleurs 
Ceux qui aiment le mystère, le 
mervei//eux, les én igmes, les 
atmosphères fantastiques seront 
totalement enchantés par la 
magie de Prophecy. 
Ils entreront dans la peau du 
héros qui avance en 
sagesse tout au long du jeu. 
Activision. Scénario et programme : 
Richard L. Seaborne ; graphisme : 
Alain J. Murphy. 
Réveillé par un sinistre cauchemar, le dernier sur­
vivant du petit village de Crisscross sait qu'il va devoir 
affronter seul les forces du mal, et surtout leur cruel 
maître , Krellane. Il empoche quelques pièces d'or, 

Attention à l'épée. elle attaque ... 

Des prisonniers torturés. 

le médaillon que lui a légué son père, chausse ses 
bottes et prend la route du sud ... Ce très classique 
jeu de rôle/action est un véritable déUce ! D'une part, 
il offre au joueur un terrain de manœuvres très vaste 
et des graphismes convaincants, d'autre part, il est 
exceptionnellement facile à prendre en main et l'évo­
lution de sa difficulté est très bien dosée. 
Graphiquement, le personnage animé à la mode 
Sierra (pour un produit Activision ... ) va parcourir 
un paysage varié et suivre des chemins tout tracés. 
Impossible alors de faire fausse route ... Les corn· 
bats mettent en valeur une animalioh d'autant plus 
correcte qu'il est possible de faire varier la vitesse 

L'ln11entolre de vos pouesslon s. 

d'éxéculion du programme. Quant à la stratégie, 
c'est bien so.r le centre nerveux du soft. Prophecy 
profite là encore d'une dualité rôle/ action très judi­
cieuse . Côté Donjon et Dragon, la richesse duper­
sonnage séduira les professionnels du genre. Face 
à toutes les qualités du héros qui vont s'étoffer .au 
gré de votre progression, on utllise ici un nombre 
de sortilèges conséquent (une trentaine) à propos 
desquels la notice et le jeu fournissent toutes les 
explications nécessaires. Le joueur va très vite appe­
ler sans cesse deux tableaux spéciaux : celui de 
l'équipement et celui de la magie. Il faut en effet 
choisir tantôt l'épée à deux mains découverte dans 

Les sorciers sont à ménager. 
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La salle du tr6ne des Gobllns semble recéler un mystère ... 

l'un des coffres de la chapelle, tantôt l'arc pour tuer 
à distance .. . Les sortilèges sont à lew tow déclen· 
chés à l'aide des touches de fonction. 
En bref. du «sérieux• très facile à prendre en main 

pour les novices. La sauvegarde très rapide de votre 
position favodse aussi la maniabilité du soft. En fait, 
le joueur ça mémoriser sa situation dès qu'il fait une 
découverte importante et surtout lorsque ses points 

OFFRE SPECIAL 
-10 % sur toutes 
consoles NEC 

commandées entre 1 
1/07 et le 31/08 

de vie ou de sortilège sont au beau fixe 1 Parmi les 
sorts magiques utilisables en début de partie, c'est 
le fameux " Harlock • qui aura la préférence de tous. 
Ce sortilège vous crédite en effet de dix points de 
vie supplémentaires. Mais encore faut-U gagner quel· 
ques combats pour glaner des points de magie et 
être à même d'en utiliser les pouvoirs. J'ai aussi 
apprécié la logique des indices communiqués par 
le jeu. De messages écrits sur les murs en rencon· 
Ires avec des personnages amis, on voit peu à peu 
se dessiner le but de la quête. L'ambiance mysté· 
rieuse de raspect • rôle . n'en est que plus forte. 
Dernier atout sur lequel il faut insistet, la parfaite 
progression de la difficulté du jeu. Les caractéristi· 
ques du personnage s'étoffent en parfaite harmo· 
nie avec ses prouesses, ce qui est la base même d'un 
bon jeu de rôle. Le passage entre les nivaux n'est 
visible que sur l'écran de statut ; cela évite notam­
ment de briser l'ambiance du jeu. Peu à peu, le héros 
voit son maximum vital augmenter, sa puissance 
magique rivaliser avec les plus grands de ce 
monde ... Void donc un peu de rôle très c pro •, qui 
s'adresse malgré tout aux novices des donjons. De 
tels programmes sont trop rares pour que l'on laisse 
passer sa chance. Avis aux amateurs, et notamment 
aux néophytes ! Olivier Hautefeuille 
Type _______ --Jeu de rôle/ action 
lntér~t 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Langue anglais 
Prix C 
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le9acy 

of Ille An11enls 
Un décor étonnant, 

un jeu très séduisant, 
original et maniable. 

Ne pas manquer sur PC ! 
}eu de r61e : type 

17: lntUfl 
* * * * * : graphlame * * * * : animation * * : bruitage 

anglab : langue 
C : prlx 

Twlllgltl's Ransom 
Une énigme policière 

où il faut réfléchir. 
Trouver la solution 

exige une bonne logique . 
auenture: type 

14: lnt"'I 
* tr * * (rare} : graphbme 

- : animation 
- : bruitage 

anglal• : langue 
C : prix 

Le Mailre absolu 
Cette quête classique 

à la sauce futuriste 
se manie avec aisance. 
Une réussite sur CPC. 

jeu de r61e/ lc6ne : type 
15 : lntlrft 

* * tr * : graphisme 
- : animation 
- : bruitage 

fronçai•: langue 
B: prix 

Slar Trap 
L'ambiance bien rendue 

par le PC vous aidera 
à vous sortir sans peine 

de ce piège stellaire . 
acenture graphique lc6ne: t11pe 

14 : lnt"'j 
* * * * * : graphl•me 

- :animation 
*: brulloge 

françab : langue 
C : prlx 

Sinbad 
Adaptation très réussie , 

proche de la version 
Amiga, pour peu que 
l'on voyage en EGA. 

aventure/ acllon/ •tratlgle lype 
J 7 lntirft 

* * * * * grophlame * * tr * tr animation 
tr * tr bruitage 

anglal11 (notice français) langue 
C prix 
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ugacy of the Anclents a déjà été testé sur C 64 dans le dosslu spécial 
)eu de rôle du Tiit n ° 53. Cet excellent programme est maintenant dlspo· 
nlble sur PC. Son )eu n'a pas été modifié face à la version Commodore ... 
Mals li était Impossible de ne pas parler à nouveau d'un soft si original 
et sl maniable. Cette quête profite, en effet. de deux atouts principaux. 
Tout d'abord, ce scénario qui vous mène dans quelques dizaines de lieux 
différents-est une merveille de logique. Bien que la quête ne soit pas tra· 
duite en fTançi1ls, la continuité du )eu et la suite des découvertes d'lndl· 
ces sont très agJéablu. Impossible de mourir sans comprendre le pour· 
quoi du comment, d'errer pendant des heures sans aboutir à quelque 
chose. Ici, même lu moins expérimentés vont très vite maîtriser le but 
et les astucea de l'aventure. D'autre part, c'est la représentation graphl· 
que de l'unlvere de TarmaJon qul séduira les amateurs. Le décor du musée 
oiJ commence votre q uête rappelle celui de Donjon Master. La fluidité des 
quelquea anlmatlone et surtout la précision du dessin sont superbes sur 
PC. Un soft à ne pas manquer (Disquette Electronlc Arts pouY PC toutes 
cartes écran). Ollvler Hautefeullle 

Devant la porte de l'appartement de sa petite arole, Ron Mulllgan sait qu'il 
vient de mettre le pied dans une affaire complexe. Intérieur saccagé, coup 
de téléphone d'un Inconnu, à lui de découvrir le moyen d e sauver Maria ..• 
Twllllght's Ransom est une aventure essentiellement textuelle. Une dis· 
quelle est réservée aux graphismes mals ceux-cl sont rares et l'on joue 
bien m ieux sans les changements de disques qu'ils occasionnent. L'aven· 
ture est heureusement tr~ logique. Qu'il s'agisse de l'orientation des lieux, 
du dialogue avec les personnages ou de la collecte et de l'emploi des lndl· 
ces, le vocabulaire est large et l'analyseur de syntaxe reste toujours très 
souple (emploi des • lt., phrases composées, une partie du vocabulaire 
fourni dans la notice, etc.). Deuxième atout de l'aventure, le héros ne va 
pas mourir à chaque coin de rue. ce qui est trop souvent le cas dans la 
plupart des softs de ce genre . Ici, li est vraiment possible de réfléchir, 
de dresser un plan du lieux. de s'imprégner de l'atmosphère du )eu, en 
bref de prendre son temps. Un soft finalement classique mals accessible 
et bien conçu. tant dans le fond que dans la fonne (Disquette Paragon 
pour Amlgo ou PC CGA). Olivier Hautefeuille 

Souvenez-9ous du Mortre du cimes, cette aventure c Icône• sur CPC tes· 
tée dans Tiit n ° 116. Le Maitre absolu reprend exactement la même dis· 
position gJaphlque. la même mise en scène. On retrouve, Ici, les dix lcê>· 
nes dont se •ervent les quatre personnages de l'équipe. Mais attention, 
l'oreille a été remplacée par un radar futuriste, la main par une pince métal· 
llque, etc. Même scénario. donc, mais actualisé , • futurlsé •pour séduire 
les amateur• de )eu de rôle à la sauce • laser• I Le Maitre absolu profite 
finalement de tout lu atouts de son prédécesseur. Maniabilité, graphls· 
mes tolgnés .,Our un CPC, stratégie complexe qui permet de partager 
l'équipe en •ous-groupe. , de dialoguer avec les monstres ou robots, etc. 
La gestion dee objets - chaque personnage possède un sac dans lequel 
Il range nourriture, arme• et Indices - est souple et variée et l'utilisation 
des ordinateurs de la baee apporte un •plus• que ne possédait pas le Maî· 
tre des 6me•. De l'épopée moyenâgeuse à cette quête futuriste, les 
concepteurs de cu deux logiciels n'ont malgré tout pas vraim ent pro­
gressé. Mals qu'importe puisque le deuxième titre est aussi bon que le 
pre mier 1 (Disquette Ubl Soft pour CPC). Olivier Hautefeuille. 

A bord de l'Ampelo•, vous faites route vers TauCeO 11 •.. Un bruit de sirène, 
un fracas épouvantable et plus rien 1 L'exploration du vaisseau sera dès 
lors la t&che mattresse de cette c lassique mission. Star Trop se manie à 
l'aide d'icônes. C'est l'un de ses principaux atouts, mais au contraire de 
la version ST testée dans Tiit n• 62, le déplacement du curseur n'est pas 
contrôlable à la souris et l'emploi du clavier est vraiment très peu mania· 
ble . En revanche. la précision et la qualité graphiq ue des décors ont été 
scrupuleusement re•pecté• sur PC, ce qui permet de vite Identifier les 
Indices découverts dans leti nombreuses cablnea du vaisseau. Dernier 
atout de la partie, le scénario de cette quête reste toujours très logique 
et facile à suivre. Pas de recherche de vocabulaire, pas d'instruments à 
la complexité outrée, li •'agit. en plus du décor futuriste de l'action. d'une 
s imple quête d'indices, de codes, etc. La version PC est enfin plus souple 
à manier que sa consoeur sur ST en ce qui concerne la gestion des deux 
disquettes de jeu. En résumé. une aventure simple mals convaincante qui 
mise à fond sur l'efficacité • Icône • et l'ambiance de ses graphismes (Dis· 
quette Lorlclels pour PC). Olivier Hautefeuille. 

Bien sOr, cette version PC de Slnbod ressemble à s'y méprendre à la ver· 
slon Amlgo. testée dans Tilt o 0 58, page 78. Mals c'est justement ce qui 
nous pousse à en parler de nouveau dans cette rubrlqu,e 1 Une adaptation 
PC aussi soignée, ça s'arrose. Le. graphismes, qu'ils soient EGA ou CGA. 
sont vraiment très Ons. L'animation des séquences •action• sont souples 
et rapides, même sur votre machine XT. Et li reste toujours la très gJande 
richesse scénique du )eu pour couronner le tout. Slnbad se promène de 
ville e n vllle, Il navigue de port en port et lutte contre les pirates, secourt 
les nauhagés, dialogue avec· le. personnages de rencontre pour glaner tou· 
)ours plus de renseignements ... Un scénario très réaliste et surtout com· 
p lexe et logique. Côté distribution, Ubl Soft nous offre, Ici , une notice 
entièrement traduite en français , un cadeau dont Il faut remarquer h• trop 
grande rareté 1 Voilà donc pour les am ateurs de stratégie, d'aventure ou 
d'action, une quête ausal belJe que ludique. Un seul regret, li m'a été 
Impossible de diriger l'aventure à la souris, l'instrument idéal au manie· 
ment de ce genre de soft (Disquette Ubl Soft/Cinem aware pour PC, EGA, 
CGA). Olivier Hautefeullle. 
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c'est à PBILEXFRANCE 89 ! 
Du 7 au 17 juillet 1989 à Paris. 

r:1 ARTOUT, DANS CETTE GIGANUSQUE F~TE DES 
-.. TIMBRES, L'ORDINATEUR EST PRESENT! 

• la Planète des Timbres • la réalisation en direct d 'une carte pos­
tale personnalisée • la section Spécial Jeunes • Des jeux, des 
concours, des animations • Une chaîne de télévision interne animée 
par Laurent Broomhead entouré de nombreux invités. 

l!I NE EXPOSITION 
EXCEPTIONNELLE 

• le télégraphe de Chappe, in­
venté sous la Révolution, en dé­
monstration • Une sélection des 
plus belles malles-poste et dili­
gences de l'époque • les terres 
australes françaises vues à tra­
vers la Nature et la Science : ani­
maux, plantes, minéraux, bases 
météorologiques, engins spatiaux 
(Ariane, Hermès) • Les plus belles 
collections du monde entier 
• l'histoire racontée par les cor­
respondances de personnages 
célèbres. 
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Legend 

Centré sur la stratégie 
plus que sur le combat, 
Legend évoque la lutte 

du Bien contre le Mal 
wargame/jeu de r61e; type 

13: Intérêt 

* * * * * : graphisme 
- : onlm11tlon 

* * * * : bruitage 
anglais: longue 

n.c.: prix 

Poliee Quesl 
Procédures routinières, 
animations et bruitages 

modestes font de ce jeu 
une aventure moyenne. 

cwe,nture animée: type 
13: Intérêt 

* * * : graphisme * * * : animation * * * : bruitage 
anglais: longue 

D: prix 

Wizard Wars 
Jeu sans concession où 

l'aspect cérébral 
l'emporte sur l'action, 
Wizard Wars séduira 

surtout les pros. 
jeu de r81e : type 

14 : Intérêt 

* * * * * : graphisme 
1\' * * : animation 

*:bruitage 
anglais: longue 

C : prix 

LaQuêlede 
l'Oiseau du Temps 

Notable par un dessin 
fort proche de la BD, ce 

jeu conserve sur PC 
les mérites qui en font un 

hit sur ST et Amiga. 
aventure/l~nes: type 

17: lnthit 

* * * * * : graphisme * * * * : animation * * : bruitage 
/ra11~ais: longue 

C:prl.x 

Hillslar 
Déjà un succès sur C 64, 
Hillsafar ne perd aucune 

de ses qualités sur PC. 
Une animation saccadée 

est son unique défaut. 
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r61e et action : type 
15: lnthêt 

* * * * * : graphisme * * * * : animation * * : bruitage 
anglais: langue 

C: prix 

Ce wargame/aventure raconte l'éternel combat qul opposa aux temps jadis 
les forces du Bien et du Mal. Sur une carte se placent les Icônes de vos 
troupes. A chaque tour. les joJ1eurs (2 ou jeu contre l'ordinateur) dispo· 
s ent de huit actions dlstJncte8. Ils vont engager des chefs d'armée, recru· 
ter des guerriers. acheter des armes ou des catapultes, mémoriser des sor· 
tilèges, etc. Tout cela dépend bien sûx de leur capital en pièces d'or. Vient 
ensuite la phase de dépla~ement puis, éventuellement, l'assaut c;ontre une 
troupe ennemie. Très simple à. manier - tout se passe à la souris - Legend 
pulse tout son Intérêt dans la richesse des armes, sortilèges et surtout 
personnages dJsponlbles. Ces derniers possèdent, selon la tradition des 
jeux de rôle, de très nombreuses caractéristiques dont Il faudra tenir 
compte pour vaincre l'adversail:e. Mals face à la richesse de cette straté· 
gie, la gestion dl?$ combats est assez pauvre et surtout traduite à l'écran 
par des tableaux de jeu trop simples. Le Jeu contre l'ordinateur est enfin 
très mal explicité. Impossible, en effet. de s uivre les actions de l'adver· 
salre. Un Jeu très accessibles mals Irrégulier dans sa qualité. (Disquette 
CRL pour ST). Olivier Hautefeullle 

Simple policier de la petite ville de Lyton, vous devez remédier à la hausse 
de la criminalité. Après une exploration du commissariat, la conférence 
du c hef et la récupération de vos affaires, vous arpentez la ville e.n voiture 
pour résoudre divers cas de routine. Mi>IS votre but reste la confrontation 
avecDeath Angeî. le chef des dealers. Pour cela, un seul moyen: Infiltrer 
son gang. Basé sur d e véritables procédures policières. ce jeu se veut plus 
réaliste que les autres Quesl. Comme toujours chez Sierra, la réalisation 
n'exploite pas les possibilités du Macintosh: graphismes cubiques et par­
fois confus (transcodage oblige). animations moyennes et bruitages per­
fectibles (pas de digitalisation) . Mals on finit par avoir l'habitude. Plus 
grave: la magie n'est pas au rendez·vous cette fols-cr. Police Quest m'a 
paru plus • .lourd • à m anier que les autres Que.st et bien moins a musant. 
Le second volet de la série (pas encore adapté sur Mac) semble à cet égard 
plus convaincant. Un jeu convenable cependant, mals en dessous du stan· 
dard auquel nous avait habitué cet éditeur. Notice en anglais (Deux dis· 
quettes Sierra pour Moc 512, + et SE. Nécessite un lecte ur double face). 

Olivier Scamp 

Attention, ce Wlzard Wars n'a rien à voir avec le soif du même nom édité 
par US Gold. Dans sa quête éternelle de savoir, un mage a faussé l'équlll· 
bre entre Bien et Mal qui régissait jusqu'à ce jour le :royaume. Temeres, 
un jeune magacien, va tenter de vaincre ce monsùe de cruauté ... Ce jeu 
de rôle a la particularité de très clairement délimiter trois niveaux de jeu. 
Pour le début de la partie, le joueur w explorer un territoire de quelques 
dl2alnes de lieux spécifiques. Partout, U va chercher des Indices, livrer 
des combats conhe des monstres ou dialoguer avec des amis de rencon· 
tre. Wlzard Wars est u:n soft relativement s tatique : toutes les séquences 
de cette première phase se résument par exemple en une Image fixe sur 
h:aquelle le }oueur choisit une action. Côté s tratégie. le jeu est par contre 
riche en événements et Il respecte surtout très bien la progression de votre 
savoir. Sur PC. les graphismes s ont précis et fouillés. Les décors sont par· 
fols animés et seul l'absence de bruit.ages conséquents pe ut porter préju· 
dlce à l'ambiance du jeu . En conclus ion, un soft • sérieux• pour les pros 
et anglophones du genre (Disquette Paragon pour PC EGA et CGA). 

Olivier Hautefeullle 

Déjà t estée sur ST et Aml90 (Tilt 63 et 64). ~e fabuleuse aventure dé.ploie 
sur PC un jeu exceptionnellement souple et}oli. Le graphisme des écrans 
de jeu est on ne pe ut plus proc he du trait d e Loisel . Même en CGA 
4 couleurs (l'EGA n'est pas au programme. quel dommage 1). l'effet est sai· 
sissant. Plus encore, \es possesseurs d'une configuration m.onochrome 
standard ou Hercules vont se régaler tant le dessin est précis. La mania· 
blUté du soft passe quant à elle par l'emploi automatique de la souris. 
La gestion de cette dernière est excellente. Les deux boutons sont utlll· 
sés pour gérer entièrement le multl-fenêtrage et le choix des Icônes. ce 
qui assure à l'aventure une souplesse remarquable. Les a nimations sont 
enfin d'une g:rande qualité. Pour le choix sur la carte, le vol d'un lleu à 
l'autre ou !'animation des visages, le PC se donne à fond pour conforter 
l'ambiance de l'aventure. Car c'est de cette ambiance que découle bien 
s ur l'atout principal de la partie. GTâce à cette qualité graphique et au 
mode de jeu Icônes/ fenêtres. le softreprodult Instantanément l'ambiance 
de la BD. Un jeu de ce fait très accessible mals suffisamment ardu quand 
même pour motiver les pros (Disquette lnfogrames pour PC CGA). 

Olivier Hautefeullle 

La version l'C de Hllls/ar est très proche de la version Commodore 64 si 
l'on travallle sur une carte CGA (voir le test sur C 64, Tllt61 en SOS HU). 
Par contre, les graphismes EGA sont bien meUleurs. Pour les épreuves 
qui font appel à une animation. on regrettera Ici l'absence de modulateur 
de vitesse (4 / 8 Mega). Le jeu est, en effet, trop rapide sur les AT ou les 
XT cadencés à huit MHz ou plus. Le tir à l'arc, pa,r exemple. perd un peu 
de son réalisme tant la Oèc~e va vite! En ce qui concerne la course à che­
val pour relier les différents lleux de ce royaume. le décor est très correct 
mals l'animation saccadée de l'arrière-plan gêne le Joueur. Côté stratégie 
enfin, on retrouve avec plaisir le très agréable c hoix sur fenêtre quJ évite 
d'avoir à s'occuper d 'un quelconque vocabulaire . Mals pourquoi ne pas 
avoir prévu !'options souris, un périphérique si maniable pour ce genre 
de soft? La quête est finalement tout au.ssl coovalncante que son homo· 
logue sur Commodore. Hlllsfar est un jeu très accessible, mals qui vous 
mènera loln si vous faites pre uve de ruse et de force. Une très bonne dua· 
lité action/stratégie {Disquette SSI pour PC CGA, EGA ou Ercules). 

Olivier Hautefeuille 
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Zok Mc Krocken 
C'est un grand jeu d'aventure animée 
qui vous fera craquer, même si vous 
n'êtes pas un inconditionnel du genre. 
Alors voici le début de la solution, his· 
taire de vous mettre sur la bonne piste. 
Dans la chambre, ouvrez le tiroir de 
la table de nuit et prenez la facture de 
téléphone. Prenez le bocal avec le 
sushi, puis allez arracher le morceau 
de papier peint sur le mur. Allez vers 
le bureau, ouvrez le tiroir et ramassez 
le kazoo. Attrapez la carte de crédit qui 
se trouve sous le bureau à l'aide du 
morceau de papier. Utilisez le bocal 
avec la lampe afin d'y transférer le 
sushi, puis passez dans l'autre pièce. 
Dans le living, prenez le coussin qui 
se trouve à côté du poste de télévision. 
Ramassez l'autre coussin et vous 
découvrirez la télécommande, prenez­
/a. MeUez le cdble d'alimentation dans 
la prise du mur et utilisez la télécom­
mande. Regardez les informations, 
puis allez vers Je coin-cuisine . Ouvrez 
le placard qui se trouve sous l'évier et 
prenez la boîte de crayons. Utilisez le 
crayon jaune sur le morceau de papier 
afin d'y dessiner la carte qui est appa­
rue dans votre rêve. Prenez le couteau 
à beurre, allez vers le réfrigérateur, 
ouvrez-le et prenez l'œuf. Allez vers la 
porte, prenez Io petite clef (elle ouvre 
votre boîte aux lettres) et sortez. 
Dans la rue. allez vers Io droite, tour­
nez au coin et rendez vous dans la 
14 ème avenue. Entrez dans la pre­
mière boutique et achetez le chapeau, 
le faux nez, la combinaison, la boîte 
à outils, la guitare et le club de golf. 
Ressortez et dirigez-vous vers la der­
nière boutique. Ouvrez la boîte à 
outils, util.isez les cisoU/es sur l'enseigne 
en forme d'épingle à cheveux. Mettez 
le chapeau et le faux nez avant de 
revenir dans votre rue. 

l'appareil. Prenez un formulaire sur le d'originalité, d'autant plus que ce jeu 
mur près de la porte et remplissez-le arrive juste après Barbarian 11, mais la 

·avec le crayon jaune. Ressortez, allez principale raison est le manque de 
jusqu'à l'entrée de votre immeuble et clarté de la notice: on ne sait pas trop 
mettez le formulaire dans la boîte aux ce qu'il faut faire et la présence d'une 
lettres. Allez à Io boulangerie et son- sauvegarde n'est même pas mention-
nez jusqu'à ce que le boulanger vous née. Mois, à l'usage, c'est un jeu pre-
jette un morceau de pain rassis. nant dons lequel Il se passe pas mol 
Ramassez-le et remontez chez vous. de choses. Volcî une bonne partie de 
-Entrez dans la cuisine et mettez le pain Io solution, ce qui devrait vous mettre 
rassis dans l'évier. Actionnez l'interrup- sur Io bonne voie. 
teur sur le mur, puis arrêtez-le. Utili- Le début: tout d'abord, allez sur la 
.sez la clef anglaise pour dévisser le gauche, prenez le shuriken et lisez le 
tuyau d'écoulement et ramassez les parchemin. Prenez vers Io droite, sau-
miettes de pain avec le billet. tez au-dessus du puits. continuez et 
Descendez dons la rue et allez vers le tuez Io femme à l'arc avec le shuriken. 
bus. Jouez du kozoo pour réveiller le Continuez jusqu'a ce que vous rencon-
chauffeur, montez dons le bus et met- triez la petite créature volante. Faites 
tez Io carte de crédit dons /'appareil. alors demi-Jour et elle vous suivra. 
Vous voilà en route pour l'aéroport. Cela est très Important cor celte créa-
Dons le hall de /'aéroport, achetez le ture éclairera pour vous les salles de 
liure du disciple avec Io carte de cré- la caverne. Retournez jusqu'au puits 
dit, puis prenez un billet pour Seattle. et descendez. 
Une fois dans l'avion vous devez foui/- Les cavernes de la mort : allez vers 
Ier les lieux, mais l'hôtesse vous en la droite et tuez le lézard. Continuez, 
empêche. Une seule solution : l'occu- en prenant garde au stalactite qui 
per. Rendez-vous aux toilettes, prenez tombe à votre passage. Poursuivez 
le papier hygiénique et mettez-le dans votre chemin e1 tuez le second lézard. 
le lavabo. Faites couler l'eau, puis Continuez encore vers la droite de 
appuyez sur le bouton d'urgence. l'écran et sautez l'obstacle. Vous vous 
L'hôtesse arrive, elle va avoir du tra- retrouverez dans un tunnel secret, 
vail, mais ce n'est pas encore suffisant. avancez et la grille se refermera der-
Dirigez-vous vers l'avant de l'avion, rière vous. 
ouvrez le jour à micro-ondes, mettez- Le labyrinthe: dirigez-vous vers la 
y l'œu/, refermez et mettez en marche. droite en prenant garde à ne pas tom-
Maintenant vous êtes tranquille pour ber dans le trou. Sautez par-dessus le 
1,1n moment. Mais ne perdez pas de puits et montez dès que vous arrivez 
temps. Allez vers le premier siège et à la première corde. A l'étage supé-
prenez le coussin, puis ramassez le brl- rieur. allez à gauche et ramassez la 
quet. Ouvrez tous les coffres à baga- potion. Celle-ci vous permettra de 
ges situés au-dessus des sièges, dons refaire le plein d'énergie, mais atten-
Je dernier vous trouverez le réservoir dez que votre niveau soit au plus bas 
d'oxygène, prenez-le. Une fois arrivé avant de l'utiliser. Revenez sur vos pas 
à /'aéroport de Seattle, regardez les et redescendez, puis reportez vers la 
nouvelles et sortez. Prenez la branche droite. Descendez encore et continuez 
d'arbre et utilisez-la sur le tas de terre à droite. Après avoir abattu deux 
pour faire apparaftre l'entrée de la autres lézards vous arrivez dans un eu/-
caverne. de-sac. Là vous trouverez une clé, 
Entrez. Vous êtes dans /'obscurité. ramassez-la. Repartez vers la gauche 
Cherchez autour de vous pour trou- et remontez dès la première corde. 
ver le nid e1 la branche, puis allumez Prenez à droite, passez la première 
avec le briquet. Maintenant la salle est montée en sautant au-dessus du pré-
éclairée, examinez les murs et vous cipice, continuez et prenez la potion. 
trouverez des inscriptions. Utilisez le Repartez sur la gauche et montez à la 
crayon jaune sur ces inscriptions et un deuxième corde que vous trouverez 
passage secret s'ouvrira. Entrez, utili- sur votre chemin. A l'étage supérieur, 
sez la télécommande et ramassez le allez vers la gauche. Vous arrivez 
cristal bleu. Repartez pour /'aéroport. devant une grille. Lorsqu'elle s'ouvre, 
Achetez un billet pour San Francisco pénétrez dans la pièce et ramassez le 
et prenez l'avion. Une fois arrivé, allez calice. Revenez vers la droite et des· 
dans la 14ème avenue. Dirigez-vous cendez tout en bas dès que possible. 
vers la porte qui est munie d'une Allez sur Io gauche et remontez tout 
ouverture et déposez-y le cristal. Lo au bout. Dirigez-vous vers la gauche 
porte s'ouvre et vous faites enfin la et ouvrez Io grille. Vous voilà enfin 
connaissance d'Annie (à suivre). tiré d'affaire, il ne vous reste plus 
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dans la for~t. 
La forlt de Luneclare : prenez à 
droite, tuez le monstre et continuez à 
droite en sautant au-dessus du trou. 
Vous arrivez devant une statue, 
agenouillez-vous et, miracle!, uotre 
partie sera sauvegardée. Allez uers la 
droite et montez à la corde. 
Le peuple des seml·hommes : 
montez, puis allez sur Io droite et tuez 
le nain. Continuez à droite, tuez le nain 
et lisez le parchemin. Descendez à la 
corde, prenez encore sur la droite et 
montez au bout. Allet à droite, mon· 
tez à nouveau et continuez à droite. 
Tuez le nain et prenez son anneau. 
Descendez, prenez le shuriken, puis 
dirigez-vous oers la gauche et sautez. 
Ramassez la potion, allez à droite et 
remontez. Prenez à gauche et redes­
cendez. Sautez à gauche ou niveau 
inférieur. Sautez sur Io plate-forme de 
droite, ensuite rapprochez-vous le plus 
possible du côté droit de l'éaan et sou­
lez. Ramassez le shuriken et lisez le 
parchemin. Reuenez sur oos pas et 
descendez. Allez à droite et tuez la 
femme. Continuez à droite, lisez le 
parchemin, et, toujours sur la droite, 
vous arrivez au secteur suivant. Voilà, 
c'est tout pour ce mols-ci. 
Dans le secteur suivant vous trouve­
rez une seconde statue, ce qui vous 
permettra d'effectuer une nouvelle 
sauvegarde (à su/ore). 

Alain Huyghues-Lacour 

CEDRIC THE SEGAFAN 
Dans Black Belt, comment tuer Rita 
et Wang? Dans Kenselden comment 
accéder au 7• tableau, comment tuer 
le sorcier Benkel et celui ouec une tête 
de mort ? Dans The Ninja où sont les 
rouleaux verts? Exfste·l-il dans Poker 
Strlke un round select? Dans Mira­
cle Warrlors où trouue-t-on les deux 
dernières clefs ? Je suis perdu dans 
Lard of Sword. Merci. 

LAURENT 
Pour The Lord Of Prodos (n° 65) , 
dans Space Quest li, pour ouorir la 
porte de pierre, Il te suffit de prendre 
le rocher de la pièce précédente, et de 
la poser sur le geyser. 
Dans Klng's Quest Ill, comment 
apprendre la magie, comment élimi­
ner Merlin, où ITouoer de l'argent, que 
faire dans le bar et le magasin, où trou­
uer le bateau et comment rejoindre 
l'ite ? Dans Seconds Out, comment 
battre le quatrième adversaire ? Dans 
1 errorpods , comment gagner? Je 
suis à bout. Merci d'avance. 

SKULL 
Voici des trucs, des cheats et des pokes 
pour C 64 et Amlga. 
Samurai Warrlor : taper HHDSFHH 
dans le tableau des scores pour actl-
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uer le cheat pour l'énergie. Taper 
HHDSFHHH à nouoeau pour désac· 
tloer ce dernier. 
Thunderblade : Taper le mot Crash 
quand l'hélicoptère apparaît (s 'il cli· 
gnote, c'est bon) sur Amiga. Pour C 
64, reset, puis poke 4159, nombres 
de vies (3-255) et enfin sys 4096. 
Empire Strtke Back : sur C 64, 
maintenez la barre espace enfoncée, 
puis presser B, N, M, J, K et L pour 
avoir de l'énergie infinie. Sur Amiga, 
quand Je titre apparaît, toper sur la tou­
che Help et presser Xifargrotkeu. Now 
press L, C or D during the game. 
Better Dead than Allen : sur 
Amiga, taper Champ au tableau 
d'options. Plus tard, taper Help, suioi 
de Feu dès que l'on vous le dira ... 
SDI : Presser X, C, T et Barre Espace 
pendant le menu. 
Rambo Ill : sur Amiga, taper Rene­
gade lorsque sur le tableau des scores 
apparart, puis 1, 2 ou 3 pour aller au 
niveau désiré. 
Sword of Sodan : sur Amiga, jouer 
une fois puis, à la seconde partie, 
quand le héros apparaît, taper Disco· 
verysoftware, suivi de Return, pour 
aller au niveau suivant avec des vies 
infinies. Après presser Return et 
Bingo. Menace : faire un reset pen­
dant la présentation puis poke 
8980,234 (return) poke 8981,234 
(return) pour de l'énergie infinie. Poke 
8228,0 pour avoir des canons à l'infini. 
Poke 8243,0 (return) Poke 8261,0 
pour avoir des lasers infinis. Enfin, sys 
2080 pour jouer. ·· 
Ellmlnator : sur Amiga (et peut-être 
C 64), voici des codes (niveau/code). 
21 Amoeba ; 3/Bloop ; 4/ Cheeki ; 
5/Dolnok; 6/Enigma ; 7 ! Flipme; 
8/Geegee ; 9/Hande/; 10/ Jcicle; 
111 Jammln ; 12/Kikong; 131 
Lapdog ; 14/Mikado. 
Nethenoorld : appuyer sur 2,4 et E 
en même temps pour finir le niveau. 
R-Type : reset avant Je jeu. Puis poke 
12865,173 (return) poke 12957,173. 
(return) pour les vies infinies. Poke 
12700,96 pour l'anti-co/lision de spri­
tes. Puis Sys 32768 pour rejouer. Ainsi 
le jeu n'est pas trop dur. 
Bulldog : taper 'C' dons les scores. 
A moi maintenant dans Robocop, 
comment finir le /eue/ 5 ? Dans Bat· 
man, dans la seconde partie, je 
n'arrioe pas à passer une porte (dans 
le chapiteau). Je recherche un poke 
pour la première partie. Dans Rene· 
gode 1, je suis bloqué à la Grassé Ber­
tha. Je suis toujours en retord de cinq 
secondes pour changer de niveau, qui 
a un truc? Des pokes pour Dru Id 1. 
Merci. 

BIG CHAMOULON 
Dans Ellmlnator, quels sont les 
codes, je connais Ameoba, Blooop et 
Cheeki. Dans Mata-Hari, quels sont 

les codes pour ouvrir les portes? Dans 
Dungeon Master, quelle est la signi­
fication des signes qui servent à /an· 
cer des sorts? Dans Blonlc Com· 
mando, quels sont les noms des 
fichiers présents sur les disk A et B. 
Dans Rambo li, à quoi servent le Jr 
Goggles, le Glow Tube et comment 
ouvrir la deuxième porte électrifiée ? 
Merci à tous. 

IRON HORSE 
Dans la Ges te d'Artlllac sur Thom­
son, que faut-il faire dans la maison 
aux tonneaux? Merci à mes sauveurs. 

L'EXORCISTE 
Dans Les passagers du temps, les 
actions à suiore sont : examine pou­
belle, prends journal, prends feuille, 
glisse feuille sous porte, secoue porte 
(3 fois) , tire feuille , prends clef, ouvre 
porte, nord. Ensuite, il faut prendre la 
pièce dans la poche, regarder sous 
l'armoire, dans le tiroir, éteindre la 
lampe, dévisser /'ampoule et mettre la 
pièce dans la douille, revisser, allumer 
la lampe et voilà le court-circuit. 
A mol, où esrta clef de l'armoire? Où 
se trouve le passage secret et comment 
/'actionner? Comment passer dans le 
temps? Qui a des pokes pour Com· 
mando (CPC) ? Comment détruire la 
f ort.eresse 4 dans Thunderblade ? Y 
a-t-il des dragons dans Gauntlet Il 
(CPC)? 

ANNE 
Dans Jet Set Willy sur CPC, com­
ment passe-t·on les toits? Merci 
d'avance. 

PHILIPPE 
Dans Gunshlp, pour tous ceux qui 
désespèrent de ne pouvoir terminer 
leur partie, voici les contre-signes qui 
uous permettront de vous poser sans 
encombre: 
accent trampolin 
bibboard kickback 
cromagnon melodrama 
dakota onstage 
electra vertical 
foothold insolent 
grenadier nocturne 
hedgehooo locksmith 
ioory willow 
knockout purebred 
lozenge roman tic 
mazurka yellow 
ne bu/a quaker 
ovation upstage 
penthouse symphony 
quartz zebra 

TILTIEN EN PÉRIL 
Dans Klng's Quest li, après avoir 
pris tous les ingrédients nécessaires et 
après avoir consulté les formules magl· 
ques, je bloque. Je ne parviens pas à 

m'en servir pour mettre au point ces 
formules. Comment faire? Dans 
Terra, je crois qu'il faut exécuter trois 
missions. Je connais la première, mais 
les deux autres ... ? Merci. 

CHI CO 
Dans Karateka sur PC, comment 
passer la grille dans le temple ? Dans 
Dambuster sur PC comment jeter 
plusieurs bombes à la fois ? 

FIRESTONE Il 
Pour Plume d'Elon (n° 65) , voici quel­
ques pokes. Tous ces pokes sont à 
entrer après un reset. 
Bomb Jack li : poke 7053,200 Sys 
3303. Pacmanla : poke 28520,165 
sys 14336. Bomb Jack : poke 
6819.173. 
Pour Jack (n° 59), pour se débarras· 
ser de l'anaconda dons Dallas 
Quest, il suffit de taper Tickle Chin. 
Voici quelques renseignements à pro­
pros de Déjà Vu. Les adresses: 
520 S.Kedzie ; 626 Auburn Road ; 
934 West Sherman ; 1212 West End 
Street ; Peoria Street. 
L'antidote: Bisodiumitis (dans le 
bureau du docteur). S'en servir aoec 
une seringue se trouvant dans la pou· 
belle, dans la chambre de torture du 
bar. 
Les objets à garder pour prouver son 
innocence : Diary (520 S .Kedzie) ; le 
bloc-notes trouvé sur la table de nuit 
(626 Auburn Road); le dossier 
" Grudge Between Joe Siegel and 
Sugar Shacb (934 West Sherman , 
dans le bureau de Ace). 
A mon tour maintenant sur C 64 dans 
Dhie Bomber, comment faut-il pro· 
céder pour décoller ? Help ! Dans Déjà 
Vu, comment se débarrasser de l'arme 
du crime? Merci. 

BENJAMIN LE 
THOMSONMAN 
Pour Mike the Venger, voici le code 
spécial pour Game Ooer, normale­
ment le code est 31868, mais pour ne 
pas perdre de l'énergie dans la forêt , 
taper le code 10218. 
Pour Pollux, Maximus et Optimus 
(n° 66) , dans Marche à l'Ombre, 
pour récupérer les pièces de la moby­
lette, il faut anéantir tous les assail­
lants. Qui pourrait m'aider poiHl'Hérl· 
toge li ? Merci. 

FRANÇOIS 
Je lance un double SOS à tous les 
messages-in-a-bottliens. Dans Dos­
sier Palmer, sur Apple, j'ai le tour­
nevis, la cuillère, le parapluie, le 
décapsuleur, mon briquet et ma mon­
tre, mais à quoi servent-ils? Comment 
réparer la uoiture et ma montre, et 
comment nourrir ma secrétaire? Je 
n'ai pas d'argent. 
Dans Le Mur de Berlin ua sauter, 





sas~ -···---···---···---···---···---···---···---···---···---···-que faire auec les objets trouués sur le 
policier? Comment parler à /'anti· 
quaire el que faire chez lui? Comment 
entrer dans Io boile de nuit et aux bains 
turcs. Où se trouue la grenade et com· 
ment aller dans le métro ? D'auance un 
grand merci à ceux qui m'aideront. 

LUC PYCKE 
Pour le jeu Zig Zog, il faut utiliser une 
Experte Cartrldge, sinon le jeu ne se 
relance pas : appuyer sur Restore pour 
arrêter le jeu, taper : F 33AC 33AD 
EA (retum). taper R pour continuer le 
jeu auec des uies Infinies. 

PHIL 
Sur ST, voici une aide pour bien débu· 
ter dans Corruption. li faut se pro· 
curer les trois objets. qui représentenl. 
une menace pour uous. C'esl·à·dire le 
certificat qui se trouue dans le bureau ; 
la cassette dans le bureau de Dauid : 
il faut attendre 10 h, et dès que The· 
resa quitte son bureau, prendre la clef 
dans le tiroir et rentrer dans le bureau 
de Dauid, puis • lake cassette• et, 
enfin, /'attestation se trouvant dans la 
Vo/uo (Il faut briser la uitre auec le tour· 
neuis que l'on se procure dans sa pro· 
pre uoiture, la BMWJ. Il faut aussi 
découurir que la téléuision installée 
dans le bureau de Dauid cache un coj. 
fre. Votre femme vous a donné 
rendez-uous au restaurant. Elle uous 
trompe auec Dauld. JI est possible de 
capter des in/ or ma lions au téléphone 
(M. Charpentier est très suspect). 
Mais uoici quelques questions qui me 
tourmentent : quand M. Hughe quitte­
t-11 son bureau? Comment ouurir le 
coffre ? Que faire dans le parc ? Com· 
ment mettre la police au courant? 
Commenl contacter M. Charpentier? 
Merci d'auance. 
Dans Emmanuelle, une statue se 
trouue à lguazu, il faut cliquer sur les 
chutes el maintenir la louche ·• > pour 
Io récupérer, mais où sont les autres? 
Pour Dauid dans Explora Il, il te faut 
utiliser l'ancre sur le rocher pour péné· 
trer dans la grotte el donner du vin au 
cyclope (jarre remplie au XVf11• siècle). 
Dans Pandora Il, où se trouue l'insu· 
line? Comment désactiuer les barriè­
res bleues? Merci. 

ANONYME 
Sur Thomson, dans /'Héritage, pren· 
dre tous les objets ne sert à rien. Il faut 
prendre seulement l'argent (sur la 
commode). le couteau. la torche, le 
came/ et la montre. Après être sorti de 
la pièce, descendre l'escalier sans uous 
occuper des multiples créanciers. SI 
l'un d'eux vous arrête, menacez-le en 
cliquant le curseur sur le couteau. 
Continuer à descendre, el prendre la 
bicyclette. 
Le code de Io deuxième partie est 
EFJMN. Dans celle partie, il faut don-
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ner de l'argent au pauure qui uous 
donnera un carnet. acheter le journal 
Montricol et donner le carnet au poll­
cier, attendre l'heure exacte et partir. 
Le code de la troisième partie est aussi 
EFJMN ou EFJML. Après, on peut 
jouer ou casino. 
Dans le Temple de Quantll. quand 
vous lrouuez la cabane, allez prendre 
la gourde uide et appuyez sur Entrée, 
cela uous donnera accès à un passage 
secret et uous aurez en outre plus de 
munitions el de boites de conserve. 
Dans /'Aigle d'Or, quand vous auez 
trouué l'aigle d'or, appuyer sur CNT­
C et taper Gotot 1000, qui uous fera 
aller au début du chôteau. 

ACHILLE TALON ALIAS 
IZNOGOUD 
A tous les TI/tmen et les TI/twomen, 
Help, moydoy ... Donnez· mol, s7/ uous 
plait, quelques informations ou je uais 
détruire mon C 64. Quel est le code 
pour commencer le jeu V ? Que faut­
il faire dons Short-Circuit pour ne 
pas déclencher le système d'alarme à 
partir du troisième robot? Des pokes 
de uies Infinies dans Thundercats, 
Mission Eleuator. Merci d'avance. 

MARC FONGERAY 
Dans Bob Morane Oceans pour 
auoir le plein à chaque fois. passez et 
repassez deuont uos bases. Pour vain­
cre les plongeurs, Imitez le requin, 
mettez·vous ou niueau de /'aduersaire 
et passez et repassez, en lui donnant 
des coups de couteau. idem pour le 
requin. Pour la pieuure, visez la tête. 
Pour le brouillard, meltez·uous dans 
le coin en bas, à gauche de l'écran, car 
Il y reuienl toujours. 

JEFF 
Pour Anonyme (n° 66) dans R·Type, 
pour tuer l'alfen du premier tableau, 
il faut tirer à plusieurs reprises auec le 
module sur Io petite téte verte qui sort 
de son uentre, tout en évitant sa queue 
en se mettant en haut à gauche. 
A moi, dons Crash Garett, que faire 
dons le puits, je n 'arriue à ouurir ni Io 
porte en métal, ni la grille de uentila· 
lion. Est-ce que l'astronef se trouve 
dans le puits? Sert-il à quelque chose? 
Que foire de Wilbur ? Que faire chez 
Sharkey ? Soit je meurs, soit je reviens 
à Hollywood bredouille et la partie se 
termine. Merci. 

FRANCK DE TAHITI 
Voici quelques trucs, dans Space 
Harrler, sur Sega, au troisième 
niueou, ne tuez aucun ennemi (deux 
ou trois maximum), éuitez-les unique· 
ment. Un vaisseau différent des autres 
passera et, si uous l'abattez, uous aurez 
une vie supplémentaire. 
Dans Black Belt, au quatrième 
nlueou, pour tuer le chef, il faut se pla· 

cer a gauche de l'écran au fond et don­
ner beaucoup de coups de poing sans 
bouger vers lui. 
Dons Quartet, à la page de présen­
tation, appuyez sept fois sur Reset et 
uous aurez /'option select round, qui 
uous permettra de choisir votre 
tableau. Si cela ne marche pas. étei­
gnez le Sega, rallumer et recommen· 
cez tout. 
Peut-on ouoir des uies infinies dons 
Barbarlan de Psygnosis et dans Gue· 
rllla Wors sur ST? 

BAALZEBUL ON AMIGA 
Voici les codes de Rocket Ranger : 
40 Mauritanie , Liberia, Mali, 45 Rus· 
sie, 35 France, 37 Suède, 33 Pérou, 
32 Angleterre, 36 Algérie, 38 ltalie, 39 
Allemagne, 23 Zippe/in, 24 Vene­
zuela, 10 Canada. 34 Espagne, 43 
Libye, 63 ou 64 Kenya, 55 Zambie ou 
Angola, 50 Egypte, 500 the Moon, 36 
Colombie. 42 Grèce, 61 Ethiopie, 56 
Soudan , 46 Turquie, 41 Brésil, 47 
Congo. 58 Arabie, 54 Iran . 
Pour Nicolas (n° 66) dans Elite, Il ne 
fout pas atterrir sur les planètes (c'est 
Impossible) , il faut simplement accos­
ter la base qui se trouue en orbite 
autour de la planète choisie. 
Quant à Opé.ratlon Wolf, Il n'y a 
aucune astuce particulière si ce n'est 
de tirer dans le tas. 
A moi, pour War ln Middle Earth, 
tous les renseignements seraient les 
blenuenus. Dans Scorpion, comment 
auolr des uies infinies? Dans Gal der· 
gon's Domain, comment obtenir la 
cape des Elfes sans tuer le chef des 
Elfes gentils ? Merci. 

ATARIMAN EN FOLIE 
Un petit poke pour Xénon sur ST : 
dans les tableaux 2 et 4, après ouoir 
tué le premier monstre. détruisez la 
première vague d'ennemis et laissez· 
vous tuer. Vous pourrez alors lronquil­
lemenl aller vers le second monstre 
sans auolr à combatlre. De plus. étant 
donné qu'abattre les monstres est assez 
simple, vous pouuez uous permettre 
de perdre deux uies. 
Moi, je recherche des pokes pour le 
troisième tableau de Xénon, l'Arche 
du Captaln Blood, Maria's Christ· 
mas Box. Merci. 

PHILIPPE THE PC MAN 
Dans Ultimo N . où se trouue le stone 
de l'humilité (le black stone) ? Dans 
The Hunt for the Red October, je 
suis face à Io marine américaine depuis 
plusieurs jours? Que dois-je faire pour 
être capturé ? 

MAGNUS 
Dans Colony que faire lorsque l'on est 
dehors? Qu'est·ce que le grand cube? 
Où aller? Comment se rauitall/er en 
life force? 

LUDOVIC SEGAFAN 
Un petit conseil pour Ghost House 
sur Sega : pour immobiliser tous les 
ennemis et vampires à l'écran, il suffit 
de sauter sur les lampes du plafond. 
Toujours sur console Sega: dons 
Thunderblade, comment réussir a 
terminer le stage 3 ? Est·il possible 
d'avoir des uies Infinies? Merci 
d'ouance. 

OLGA LA GACHETTE 
Pour Nicolas (n° 66). pour passer le 
deuxième niveau dons Opération 
Wolf. Il est conseillé de terminer le 
premier auec un niueou d'énergie attei­
gnant au moins les grenades de la 
colonne de droite. Pour cela, il foui 
tlkher de finir ce tableau le plus uile 
possible, en utilisant judicieusemenl 
ses munitions. Garder quelques gre­
nades pour se débarrasser des hélicop­
tères, qui vous auraient repéré ouant 
d'aniuer dons Io jungle. Arrlué là, 
prendre les munitions à terre en pre· 
mier. Lorsqu'il y aura moins de dan­
ger, en profiter pour abattre le plus de 
parachutistes possible : facile lorsque 
l'on ne les aperçoit qu'à moitié en haut 
de l'écran. 
SI l'on ueut finir ce niveau à n'importe 
quel prix {/a uie de l'otage), Il foui abso· 
Jument garder une grenade en réserue. 
Voici le uillage et uotre niueau de vie 
est presque à zéro. Pas de panique, 
cor uous aurez une seconde chance si 
vous échouez. Ce niveau est très uite 
terminé, si uous notez bien l'apparition 
des lanceurs de grenades, uous ani· 
uerez à le passer en une seule fois et 
aurez droit à une uie supplémentaire 
plus loin . 
Le troisième n'est pas difficile. Atten­
tion cependant aux grenades fusées, 
mois elles sont plus faciles d éuiter que 
les autres en leur tirant dessus. Vous 
uoici maintenant à /'ovonl·dernière 
étape, le camp de concentration. Il fout 
absolument surveiller les deux côtés de 
l'écran à la fois. car il faut non seule­
ment éviter les couteaux et des grena­
des fusées. mais aussi sauver les oto· 
ges ouant qu'un poignard dans le dos 
ne les fasse passer de ule à trépas. Ici 
aussi, on o droit à une seconde chance 
(méme trois si le ui/lage o été terminé 
en une seule fois). Pourtant, il uaut 
mieux finir en deux fols, si l'on ueul 
orriuer à la fin du jeu, bien que ce der· 
nier nlueau se termine sons trop de 
peine. Vous uerrez bien ! 

Nous remercions Bruno Mailly, Ghis· 
Iain Piuert pour leur solution complète 
d'Explora li. Stéphane Coquemon 
pour Klng's Quest N , Emmanuel 
Deueaux pour The Dallas Quest, 
Mehdl Ghazali pour Déjà Vu, Gérard 
Laverde pour Targhan, Dominique 
Charbonnier pour Marche à 
l'Ombre. 



AH, CETTE SEGALA! 
Récent possesseur d'une 
console Sega, j'ai été intrigué 
par la présence d'un port 
d'extension sous la console. 
Pourrais-tu me dire à quoi 11 
sert? Quelle(s) sorte(~) d'exten· 
sion(s) recevra+ il? Aurais·tu 
une idée de la date de la sortie 
de Califomla Games et de Vigi­
lante sur console Sega? 
Un anonyme qui ne désire pas 
donner son nom pour pouvoir 

garder l'anonymat 

Ton œ1I de lynx, cher scrutateur 
anonyme. ne t'a pas abusé. fi y 
a effectivement un port d'exten­
sion sous la console Sega. Il est 
destiné à recevoir des pétiphé· 
rlques du genre lecteur de dis· 
que/les. Ces périphériques sont 
tout aussi anonymes que vous 
pwsqu'on ne les a 1amais vu en 
France Ils ne sont hélas dispo· 
nib/es que pour les Japonais qui, 
semble·l-il. ont décidé de se les 
garder pour eux. California 
Garnes a déJà été présenté en 
" Prev1ews » 11 sortira donc bien 
sur Sega, mais 11 nous est 
impossible de préciser quand. 
Quant à Vigi lante, on ne peut 
encore rien dire. 

lMPRIMANTE ALLO ! 
Je l'écris parce que j'ai un 
énorme problème (sinon 1e ne 
t'écrirais pas !) voilà, 1e viers 
de changer mon C 64 pour un 
Atari 520 ST J'ai gardé ma 
vieille imprimante MPS 801 
Commodore. Mals je n'arrive 
pas à la connecter et Je me 
demandais si tu ne pourrais pas 
m'indiquer une interface me 
permettant d 'utiliser mon impri· 
mante sur mon ST 

Emmanuel G. 

L 'imprimante MPS 801 . qui 
n'est plus au catalogue Commo· 
dore, n 'était prévue pour fonc· 
tionner qu 'avec un C 64 ou un 
C 128. Son connecteur (série) 
est d'aflleurs tellement spécifi· 
que qi1e. comme vous l'avez 
remarqué. vous ne pouvez pas 

le brancher sur votre ST. Mais 
ce n ·est pas toul. La Rom de ta 
MPS 801 est, elfe aussi, propre 
à Commodore et. en admettant 
que vous puissiez la connecter, 
elfe vous Imprimerait certaine· 
ment des caractères bizarres en 
lieu et place de ce que vous 
désirez obtenir. Il n 'existe pas. 
à ma connaissance, d 'interface 
permettant de rétablir une 
impression cohérente. Vous 
n 'avez que la possibilité de 
revendre votre MPS, si toutefois 
vous trouvez un acheteur. pour 
acquérir une autre imprimante 
(compatible Epsom ou IBM·PCJ 
Vous n 'y perdez pas au change. 
Même les moins chères, à par­
tir de 1 500 F, sont de meilleure 
qualité que la MPS 801 ! 

TOUT, TOUT, TOUT 
SUR LE ST ... 

Possédant un TOB, 1e désire 
acquérir un ST. Je voudrais 
savoir s'il sera possible (par 
hasard) d'y adapter mon lecteur 
de d1sque11es (celui du T08) 
Esl-ce que mon moniteur cou· 
leur haule définllion ne risque 
pas de détériorer les graphis­
mes du ST? J'ai vu aussi que 
dans les pages de pub de ton 
journal, ils vendent des exten­
sions pour ST. alors que je 
croyais que l'on ne pouvait pas 
en adapter Quels sont les meil· 
leurs digitaliseurs et les meil· 
leurs scanners el leurs prix pour 
Atari? J"aurais aussi voulu tout 
savoir sur les disques durs et 
sur le CD ROM (où il est dispo­
nible, son prix ... ) 

Phil 

Vous posez trop de questions. 
cher Phil. pour que nous puis· 
s1ons y répondre en détail. 
Soyons donc concis : le hasard 
fait mal les choses, le lecteur de 
disquettes du T08 ne fonction­
nera pas avec le ST. Le moni· 
leur. par contre. est tout à fait 
compatible. Je suppose que ce 
que vous appelez extension 
pour ST signifie extension 
mémoire. Si c'est le cas, eh bien 
oui, ces extensions existent. On 
peut. en effet, étendre la 
mémoire du 520 ST à 1 Mo, 
mais en 1ouant du toumevis et 
du fer à souder, ce qu·Atari 
répouvre. Certaines boutiques 
se lancent pourtant dans raven· 
ture avec succès. Vous pouvez 
essayer . Atari vous fera tes 
gros yeux et vous fera seule· 
menr perdre le bénéfice de sa 
garantie. Le ST dispose de deux 

digitaliseurs chez GIGI. le Real· 
tizer (environ 1 500 F) et le 
Pro 89 + (2 500 F). Ce dernier 
digitalise en 512 coùleurs. 
Human Technologies. de son 
côté, vient de mettre en vente 
le VIOi ST, un d1gital1seur en 
temps réel (1 950 F). Le scanner 
le moins cher est le scanner A4 
de GIGI (5 000 F). Il existe plu· 
sieurs disques durs. dont celui 
d'Atari. il existe bien (je f'a1 vu 
de mes yeux), mais 11 n'est tou· 
jours pas en vente. Cela ne ser­
virait a nen de l'acheter ailleurs 
puisqu 'il ne dispose d'aucun 
logiciel. GIGI, 136, rue Lamarck, 
75018 Paris. Human Technolo· 
gies. 54, rue Poussin, 75016 
Paris. 

HAINE 
Je voudrais profiter de tes 
colonnes pour fai re passer un 
message. Voilà, je suis un lnsi· 
gnifiant petit pirate de quartier, 
et f adresse ma haine aux 
grands groupes de pirates que 
je connais de nom, lels les Bla­
derunners, les Replicants ou 
Tl1e Union Je vous déteste, 
pirates. pou r les magnifiques 
Intres que vous réalisez, alors 
que moi je ne saurai jamais en 
faire le quart. J'aimerais arriver 

à vous faire comprendre la 
jalousie dévora nie que f ai pour 
vous. Vou la facilité avec 
laquelle vous faites 1aillir les 
sons et les couleurs m'écœure. 
Je vous hais, surtout vous, les 
inaccessibles Bladerunners. 
pour votre incontestable supé· 
riorilé, et pour en êLre cons· 
c ients et fiers. Voilà pourquoi je 
vis dans l'espoir exécrable de 
votre pourrissement à tous 

Pas de signature 
(étonnant, non ?) 

A BAS LE PC! 
J'ai lu ton article «Votez PC», 
mais c rois·tu que les PC vont 
faire disparaître les Atari et les 
Amiga? Eh bien, en tous cas, ce 
serait HORRIBLE ! Car l'Atari el 
l'Amiga n'ont pas que leur puis· 
sance · ils ont de supers 1eux el 
des graphismes géniaux ! Jouer 
et programmer à la lois, c 'est 
super 1 Bien sûr, allez-vous me 
dire, les PC auront des graphis­
mes de plus en plus perfor· 
mants. Et l'évolution de l'Ataf/ et 
de l'Amiga. alors? Ils seron1 de 
plus en plus puissan1s (jusqu'à 
rivaliser avec les PC), avec des 
graphismes encore meilleurs ! 
Ils évolueront comme les PC ont 

STJERS 
Soyez l'entraîneur d'une pres· 

tigieuse ~uipe de gladiateurs ... 
Faites-les combattre dans une 

arène renommée .. ~ 
Tentez de faire acquérir à vo-

1re çhampion atitre disputé de 
..Duelmaster ... 

Le tout daœune am&ianœ.wr­
vollie-t 



évolué. La preuve : Commodore 
a bien sorti l'Amiga 2500 1 Et 
Atari, la gamme Mega ST qul va 
sûrement évoluer 1 
Tu sais, j'adore tes articles et 
d'ailleurs Tilt est un super jour­
nal. Mais cet article («Votez 
PC») est Je plus bête (pardon) de 
tous. J'ai décidé de m'acheter 
en septembre un Amiga (sûre­
ment le 500) ou un Atari (sûre­
ment le 520 ST). Lequel me 
conseilles-tu? 

Gilles Mlchas 

Le PC ne remporte pas encore 
l'adhésion massive des joueurs, 
comme en témoignent les avis 
publiés à la fin de l'article que 
vous citez. Le PC est certaine­
ment une machine plus évolu­
tive que / 'Amiga (du moins le 
modèle TOO) et que les Atari, 
mais nous ne doutons pas que 
ces machines soient suscepti­
bles d 'évoluer également. Reste 
que le standard PC a /es reins 
plus solides que les non­
standards Amiga et Atari, ce qui 
est décisif pour les évolutions 
futures. Quant au choix entre 
/'Atari ST et /'Amiga, nous nous 
garderons bien de trancher : 
reportez-vous aux nombreux 
articles parus dans Tilt sur ce 
sujet et faites-vous votre propre 
religion (car c'est bien de cela 
qu'il s 'agit) en allant essayer ces 
machines. 

PROGRAMMER ET 
EDITER 

Pardonne le pauvre mortel que 
je suis de venir troubler ton 
repos, mais si je t'implore 
aujourd'hui, c'est que iu es le 
seul capable de donner réponse 
aux questions qui hantent mon 
esprit. J'ai dix-sept ans, el avec 
un copain qui lui en a seize, j'ai 
entamé la réalisation d'un jeu 
d'aventure graphique sur Atarî 
520 ST en GFA Basic. Pour le 
moment. tout marche à mer­
veil le, si ce n'est que nous 
n'avons pas encore un seul son. 
Aussi, je te pose ma première 
question · 
Que ls so n1 les différents 
moyens pour créer des musi­
ques et des sons que nous pour­
rions utiliser dans notre jeu? Ei 
par conséquent, quel est le prix 
des matériels nécessaires? De 
plus , je voudrais savoir quelles 
sont les démarches à suivre 
pour faire éditer un jeu. Bien 
sûr, f ai pu voir plusieurs fois 
dahs ta revue des annonces de 
maisons d'édition recherchant 
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des programmeurs et des gra­
phiques, mais n'étant pas 
majeurs el toujours étudiants, 
cela ne pourrait-il pas entraîner 
chez eux un certain scepti· 
cisme? Seraient-ils prêts, au 
contraire, à aider de jeunes pro­
grammeurs tels que nous? 
J'espère que tu auras entendu 
mon appel et je te remercie 
d'avance. Que le Dieu Atarien 
protège tes circuits imprimés et 
préserve tous tes membres de 
la tyrannie des bugs. 

Cyril Lebrun 
Vous vous attaquez là un aspect 
délicat de la programmation 
d'un jeu. Vous pouvez bien sür 
utiliser les instructions sonores 
GFA Basic, ce qui n'est guère 
pratique. Un listing paru en page 
88 du n° 58 bis deTilt (octobre 
1988) explique comment inter­
venir directement sur le proces­
seur sonore de la machine. 
Vous pouvez également utiliser 
St Replay, qui permet /'Intégra­
tion de sons digitalisés dans 
votre programme. Le prix de ST 
Replay (digitaliseur plus pro­
gramme) est inférieur à 1 000 F. 
Si certains d'entre vous veulent 
dévoller leurs " trucs 11, nous 
nous ferons un plaisir de les 
publier. Pbur fajre éditer un jeu, 
il n 'y a pas de miracle: Il faut 
décrocher son téléphone, appe­
ler les maisons d'édition (même 
lorsqu'elles ne recrutent pas 
publiquement), pour prendre 
rendez-vous afin de présenter 
votre programme. Vous pouvez 
également leur écrire en faisant 
une description succincte. Les 
éditeurs sont toujours à l'affût 
de nouveautés, c 'est d'ailleurs 
leur métier! Le fait que vous 
soyez mineurs ou étudiants ne 
constitue aucunement un han· 
dicap. Si par bonheur votre pro­
gramme /es intéresse, n'oubliez 
tout de même pas de signer un 
contrat! Bonne chance ... 

AVOIR LA BARRE 
SUR CPC 

Tout d'abord, je vous envoie un 
grand bravo pour votre revue 
qui est captivante. Mon pro­
blème est le su ivant : étant une 
débutante en informatique, je 
voudrais savoir comment on 
charge un logiciel de jeu sur 
CPC 6128 (le titre du logiciel en 
question est Top 10). Sur la 
notice d'emploi, Il est demandé 
d'entrer« CPM », puis de sélec­
tionner le jeu du menu (c'est 
une compilation). Pour« CPM », 

l'ordinateur m'affiche son éter­
nel « syntax error », et je n'arrive 
pas à saisir la deuxième instruc­
tion (pourtant, j'ai tout essayé : 
« load », « run », ô cruel sort !) 

Patricia Hamida 
Pour passer sous CPM, il faut 
rentrer une barre verticale avant 
d'écrire « CPM ». Pour avoir fa 
barre, il suffit d'appuyer simul­
tanément sur les touches 
« shift 11 (majuscule) et«:». Voilà. 

VOLTAGE ET AMJGAGE 
Philippe nous a adressé une Ion· 
gue lettre, dans laquelle il nous 
narre par le menu fa longue 
suite de pépins dont a été atteint 
son Amiga 500. Elle est ma1t1eu­
reusement trop longue pour être 
publiée en entier. Un point, 
cependant, a retenu notre atten­
tion. Il met en évidence le fait 
que les malheurs dont on acca­
ble /'Amiga ne sont pas toujours 
entièrement de sa faute. 
" ... Moi aussi, j'ai eu l'image qui 
tremblait et, sur mon téléviseur, 
elle défilait. Etant assez brico­
leur en électricité-électronique, 
je me suis douté de la cause de 
ces effets ... Lorsque l'on prend 
la tension sur une prise de cou­
rant chez mol, avec un contrô­
leur, on s'aperçoit que /'EDF 
m'alimente non pas en 220 
volts, mais en 236 volts. J 'ai 
d'ailleurs au moins une ampoule 
qui claque par semaine. J 'ai 
téléphoné à EDF et l'on m'a 
répondu que c'était normal, que 
la compagnie avait droit à une 
marge d'erreur de 10 % et 
qu'une intervention n'avait lieu 
qu'au-dessus de 240 volts. On 
m ·a fait remarquer, pour minimi­
ser mon problème, que certains 
se plaignaient de n'avoir que 
205 ou 210 volts, que je n'avais 
qu'à m'équiper en ampoules de 
230-240 volts qui, comme cha· 
cun le sait, se trouvent dans tou­
tes les bonnes épiceries ... 
Revenons à /'Amiga 500, Celui­
ci est alimenté en 5 ou 12 volts. 
Un calcul rapide m'a fait com­
prendre que si, pour 220 volts, 
la sortie était de 5 volts, pour 
236 volts, elle allait être de 5,36 
volts, ce qui dépasse les nor­
mes de tolérance pour des com· 
posahts aussi fragiles que les 
microprocesseurs et autres 
mémoires. J'ai donc fait sauter 
l'étiquette de garantie de mon 
alimentation afin de contrôler 
mon idée. Mon raisonnement 
était juste puisque la sortie 
s 'élevait à pas moins de 5,45 
volts! (et 12,54 volts pour 

l'autre partie). Heureusement, 
comme sur la plupart des ali­
mentations sérieuses, if y avait 
deux résistances variables qui 
m'ont permis de réajuster à 
12, 14 volts et 5 , 11 volts l 'ali­
mentation de mon A 500. A 
noter que ceci a été accompli 
avec l'appareil sous tension et 
qu'à 5,25 volts, le tremblement 
de l'image a cessé immédiate­
ment. Je n'encourage personne 
à régler ou bidouiller quoi que 
ce soit sur son Amiga 500. Les 
gens de Commodore sont trop 
fêlés (sic) et orit mis trop de 
clauses abusives concernant la 
garantie. Comme, par exemple, 
si vous ne rendez pas le mode 
d'emploi ou l'emballage d'ori· 
gine, on ne vous répare pas ... 
alors, intervenir dans le réglage 
de /'alimentation, vous pensez ! 
En cas de problème de ce type, 
vous pouvez par contre contrô­
ler le voltage chez vous. S'il y a 
surtension, essayez /'appareil à 
un endroit où il y a réellement 
du 220 volts. Essayez aussi 
votre Amiga 500 avec l 'alimen­
tation d 'un copain (qui est peut­
être réglée différemment). Une 
fois le diagnostic défini, te choix 
est simple. Sous garantie, mieux 
vaut taire les frais d'un régula­
teur de tension. Hors garantie, 
si vous possédez t'apparelllage 
et les compétences, faites sau­
ter les étiquettes et réglez vous 
même.1> 

AMIGA 
Je t'écris tout d'abord pour 
apporter une réponse impor­
tante : l'Amiga est bien un ordi­
nateur femelle ! J'explique : en 
espagnol , « amiga,, est le fémi­
nin de« amigo »et signifie donc 
amie, au féminin. C'est sans 
doute après avoir fait la même 
constatation que Rie et Guilou 
vous ont envoyé la lettre publiée 
dans le numéro 65. 
Mais j'ai aussl une question à 
vous poser. Je possède actuel· 
lement un Amstrad CPC 6128 et 
j'ai envisagé l'achat d'un Amiga 
en lisant le «Guide micro 88 » 
(NB: vous voyez, il y en a qui 
n'ont pas été rebutés par les cri· 
tiques de Tilt. Et puis, après tout, 
qui aime bien châtie bien!). Et 
vo ilà mon problème: j'ai 
entendu parler de trois types 
d'Amiga (500, 1000 et 2000). Or, 
le modèle 1000 n'est au catalo­
gue d'aucun magasin d'informa­
tique. Pourquoi? Quelles sont 
ses caractéristiques? Si l'Amiga 
1000 dispose de 1024 Ko, quelle 



est la différence avec l'Amiga 
2000? Où puis-je me le procu· 
rer? Je vous implore, journalis· 
tes de Tilt. aéropage de la 
micro-informatique, impartiaux 
et justes. de répondre à mes 
questions (est-ce que j'en ai fait 
assez comme ça?). D'ailleurs, 
vous avez intérêt à me tuyauter, 
vous parraineriez un acheteur 
d'Amiga et ça calmerait les cri· 
tiques de pas mal de fanatiques. 
Je trouve plutôt désolant. en 
effet, que le " Forum "de Tilt ne 
soit qu'une lutte acharnée pour 
ou contre l'Amiga. Enfin ... 

S.W., Paris 

~ Vous n'êtes pas le seul à regret· 
ter la querelle entre certains 
possesseurs de ST et d'Amlga ! 
A quand l'accouplement de 
/'ordinateur femelle que vous 
évoquez et de l'Atari ST (ordina· 
leur mfile semble·t-il), qui met· 
trait peut-être un bémol a ces 
vaines polémiques ? Quant à 
/'Amiga 1000. elle n'est plus 
fabriquée. Cet ordinateur dispo­
sait de 512 Ko de RAM et non 
de 1024 Ko, contrairement à ce 
que son appellat1on semblait 
indiquer (/'Amiga 2000 dispose, 
quant à elle, de 1 Mo de RAM). 
Vous pouvez encore en trouver 
d'occasion. mais nous vous 
conseillons plutôt d'acheter une 
Amiga 500 ou 2000 pour des rai· 
sons de compatibllité avec les 
logiciels récents. 

VIVE LE PC! 
Toul d'abord, bonjour (à Till, 
bien sOr) et toutes mes félicita· 
tions pour ta revue. J'ai l' lnten· 
lion de m'acheter un Amstrad 
PC 2086 couleur. Y aurait-il une 
différence du point de vue du 
graphisme pour les jeux entre le 
PC 1512 (couleur, CGA) et le PC 
2086? Peut-on connecter un 
lecteur 5 pouces 114 externe sur 
l'Amstrad PC 2086? Si oui, 
quelle est la société qui le corn· 
mercialise et à quel prix? Cela 
posera·t·il des problèmes de 
compatibi lité pour certains logi· 
ciels? Et pour finir : quel est le 
meilleur logiciel graphique sur 
PC (pas trop cher, please)? 

Anonyme 

Le PC 1512 fonctionne au stan· 
dard graphique CGA mais dis· 
pose d'un mode EGA lui permet· 
tant d'afficher 16 couleurs 
(parmi 16) en 640 x 200 points. 
Quand les jeux ont été écrit 
pour ce mode (comme les Pas· 
sagers du vent d'lnfogrames), le 
PC 15 i 2 disposait de qualités 

graphiques supérieures à celles 
du mode CGA. En revanche, les 
feux en EGA qui n 'ont pas été 
spécifiquement conçus pour le 
mode graphique du PC 1512 ne 
fonctionnent pas sur cette 
machine, puisqu 'ils exigent la 
haute résolution EGA de 
16 couleurs (parmi 32) en 
640 x 350. La différence entre 
le PC 1512 et le PC 2086 ?C'est 
que ce dernier vous permettra 
de faire fonctionner tous tes 
jeux en EGA. Deluxe Paint Il est 
un des meilleurs logiciels de 
création graphique en EGA. 
mais il serait dommage de ne 
pas profiter de l'extraordinaire 
mode VGA du PC 2086. Atten· 
dez donc que sortent des pro· 
grammes graphiques adaptés à 
ce mode et à votre bourse ! 
Vous pouvez évidemment con· 
necter au PC 2086 un lecteur 
5pouces 114 de marque quel· 
conque (il suffit de se baisser 
pour en ramasser). Quant au 
problème d'incompatibilité que 
vous semblez craindre, il n'a 
aucune raison d 'être. dormez 
tranquille. 

SOS TV 
Je suis possesseur d 'un Ams­
trad CPC 464 couleur et j'envi· 
sage l'achat d'un Atari 520 STF. 
N'ayant pas assez d'argent pour 
acheter un moniteur adapté, je 
veux donc le brancher sur ma 
télévision. J'ai entendu dire que 
brancher un Atari sur une TV 
abîmait cel le-ci. Confirmes-tu 
ces dires? Et enfin, pourrais- tu 
me donner une adresse pour 
acheter le câble transformant le 
moniteur Amstrad en Périte1 
(qui, je crois, ne se trouve pas 
en France). Cyril C 

Le branchement de votre Ata· 
ri ST sur votre TV n'abîmera ni 
l'un ni l'autre, ni même votre 
machine à laver. On se 
demande bien d 'où peut prove­
nir cette rumeur.. . Quant à 
l'interface transformant le mom· 
leur Amstrad CPC en moniteur 
Pér1tel, elle va peut-être voir le 
four (il n 'y a là aucune impossi· 
bilité technique). Power Pro· 
duels, à Compiègne, commer· 
cialise une interface permettant 
de brancher un portable PC 
Amstrad sur le moniteur du 
CPC, pour 700 F environ. Cette 
même. société commercia· 
lise également des interfaces 
permettant de relier les 
Amstrad PC 1640 et 15 12 au 
moniteur de /'Amstrad CPC. 

SYSTEMES !FJ!fü@!MJ@ 

AMIGA 500 
AMIGA 2000 NC 
ASOO + A 1084 s (STEREO) 6950 F 
A2000 + A 1084 s (STEREO) NC 

PROMOTION EDUCATION NATIONALE : 
PACK EDUCAMIGA A2000+A1084 + KIT PC XT 

13990 F 

A1010 
3" i /2 
EXT 

A2010 
3"1/2 

INTER. 

1190 1295 

CARTE A2300 
OVERDRIVE GENLOCK 
CONTROL INTERNE 

SCSI 

2550 2190 

LECTEUR LECTEUR 
MDC30 MOC 
3"1/2 OF 5"1/4 

1250 1650 

A501 
512 K 
A500 

1490 

CARTE 
AT2286 

disponible 

9600 

FILTRE 
ELECTR. 

DG88 

2540 

A2058 
2 MEGS 
A2000 

6500 

CARTE 
A2620 

68020 14Mh 
t 2Mo 

DISQUE 
DUR 
A590 

SCANNER 
A4APLAT. 
200 DPI 

4990 4990 

CARTE Disquettes 
FUCKER 3"1f2 MF 

FIXER 200 Konic 

14220 4950 120F/10 

CODEUR GENLOCK PERFECT 
RGB GST30 SOUND 
PAL XP FR. 

2750 4650· 850 

MPS 1500 PAINTJET MPS 1230 DESKJET MONIT. EMULAT. 
COULEUR HP JET 9 AIGUIL. 300 DPI 
AIGUILLE ENCRE N/8 

2290 15390 

• GRAPHICS/VIOEO 

DPAINTlll 
DVIDEO 1.2 PAL 
PHOTOLAB 
PHOTON PAINT Il 
VIDEOSCAPE 
DESIGN 30 

' SCULPT 3D 
ANIMATE30 
INTER FONT 
D\'f;jVlEW GOLO 
FA TAVlsiON 
TVTEXT 
PROVIDEO 
VIDEO TITLER 
THE DIAECTOA 
PRO. ORAW 

850 
700 
630 

1290 
1549 

890 
850 

1230 
950 

1995 
509 
859 

2500 
1000 
679 
1no 

DELUXE MUSIC 700 
Or.T's (KCS) 1999 
AUDIO MASTE.A Il 710 
BIG BAND 1430 
STUOI024 1169 
TRACK 24 590 
LANGA. ET UTIL. 
LATIICE 5.0 2690 
KINDWOAOS 950 
POWER WINDOWS 670 
BENCH MOOULAll 1990 
OATAMAT 495 
SUPEABASE PAO 2490 
OUARTERBACK 550 
PAO PAGE 3690 
TEXTCAAFT • 300 
GFABASIC 3.0 750 

VGA. 
A1432 

FLAM 
MITEl 

BA TILE CHESS 280 
INTEACEPTOA 269 
MAY DAY 223 
BAAO'S TALE Il" 370 
FLIGHT SIMULA. 399 
POPULOS 242 
AUNING MAN 261 
UL TIMA IV 330 
DRAGONS LAIR 470 
SWORD OF SOOAN 480 
FALCON 340 
SUPER HANG ON 240 
BAffiE. HAWK 213 
TEST DRIVE Il 349 

t~~. Métros : CADET 
NOTRE DAME DE LORETTE 

·~~ ----------------------· BON A RETOURNER A MAD (adresse ci-dessus) l lbR 

NOM : ............................................ PRENOM : ............................ . 
ADRESSE: .................................................................................. . 

O Envoyez-moi ma MAD'CARD; cl-joint une photo et 2 timbres à 
2,20 F '.J ainsi que votre tarif général. 



GARE AUX VIRUS 
Vos questions sur les virus sont 
nombreuses. Les réponses se 
trouveront bientôt sur minitel 
(36 15 Tilt, code VIRUS). Voici. 
en attendant. quelques remèdes 
concernant l 'Atari ST. 

Les virus sont de petits pro­
grammes informatiques se 
logeant dans le boot-secteur 
(track 0, secteur 0), des disquet­
tes. Ils s'auto-exécutent et cher­
chent à se multiplier en s'accro­
chant à de nouvelles disquettes 
non protégées en écriture. Une 
fois qu'ils sont parvenus à se 
reproduire un certain nombre de 
fois (variable selon le type de 
virus), ils vont donner lieu à 
diverses manifestations. La plus 
gentille est le simple affichage 
d'un message. Ailleurs, il peut 
s'agir de l' inversion du contrôle 
de la souris dans le sens verti­
cal. Les plus féroces détruisent 
tout simplement la FAT (Files 
Allocation Table) et le catalo­
gue. rendant disquettes et/ou 
disque dur Infectés inutilisables. 
En outre. même avant d'attein­
dre leur quota de reproduction, 
Ils peuvent empêcher le lance­
ment des disquettes en auto­
boot (celles qui démarrent tou­
tes seules comme la plupart des 
jeux) en changeant le boot à leur 
profit 
Il existe plusieurs moyens pour 
remédier à cette infection. Tout 
d'abord, il faut protéger en écri­
ture toute disquette où les opé­
rat ions d'écriture ne sont pas 
indispensables. Ensuite, prenez 
!"habitude d'éteindre complète­
ment votre machine entre cha­
que chargement de logiciel, afin 
d'éliminer le virus de la mémoire 
centrale. Ce temps de vidage 
mémoire peut atteindre près de 
deux minutes pour certains 520 
étendus ou 1040 ! La troisième 
méthode fait appel à un anti­
virus chargé de vérifier l' inté­
grité de vos disquettes et de 
faire éventuellement le ménage. 
Le plus puissant actuellement 
est V Ki/Ier qui détecte toutes 
les anomalies et reconnaît un 
bon nombre de virus. Ne vous 
fiez pas à Virus Ki/Ier qui ne 
détecte que les virus qu'il con­
naît et laisse allégrement passer 
les autres. 
Il est indispensable de ne sou­
mettre que les disquettes 
n'étant pas en auto-boot à la 
désinfection. En effet, dans le 
cas contraire, votre disquette 
deviendra inuti lisable. D'ail· 
leurs. comme je vous l'ai 
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signalé plus haut. le simple fait 
qu 'une disquette en auto-boot 
fonctionne indique de manière 
quasi formelle à la non pré­
sence de virus dans le boot­
secteur. 
L'utilisation de V Ki/Ier est très 
simple. Introduisez la disquette 
suspecte et cliquez sur l' icône 
«drive A». Si tout va bien. un 
visage de lune souriant apparaît. 
Si votre disquette est infectée, 
c 'est un diable qui sera repré­
senté. Il ne vous reste plus qu'à 
passer à ta désinfection. Dans 
certains cas, te programme 
reconnaît le virus et vous four­
nit son type d'action. Il peut arri­
ver qu'un point d'interrogation 
s'affiche. Cela arrive dans le 
cas de disquettes au formatage 
particulier. Vérifiez que le boot­
secteur soit non bootable et lais­
sez la disquette tranquille (s' il 
est bootable. dévirussez !). 
Si vous ne disposez pas de V Ki/­
Ier. vous pouvez utiliser un édi· 
teur de secteur. Si les deux pre­
miers octects du track O. sec­
teur 0, sont à zéro, tout va bien. 
Dans te cas contraire, mettez­
les à zéro en modifiant la check­
sum. sauf dans le cas où votre 
disquette est superformatée. 
Voilà. Avec ces quelques con­
seils vous serez en mesure de 
purger vos disquettes et de vous 
éviter bien des déboires. 

Jacques Harbonn 

PC PAS CHERS 
J'achète régulièrement votre 
revue que je trouve d'une façon 
générale assez bien réussie, ce 
dont je vous félicite, vous et 
votre équipe. 
Je possède un Amstrad 6128 el 
j'aimerais beaucoup avoir un PC 
mals j'ai toujours repoussé cet 
achat du fait d'un budget loisirs 
un peu restreint. Or, j'ai lu avec 
grand intérêt l'article consacré 
à ces machines dans votre 
n° 66 et, en particu lier , la 
page 98 où vous écrivez" un PC 
de base avec un lecteur et un 
écran couleur vaut environ 
5 000 F, un moni1 eur mono her­
cules moins de 700 F, une carte 
CGA 1 500 F. une carte joystick 
300 F », mais où diable trouvez­
vous ce matériel à ce prix-là ! 
Soyez gentils, donnez-moi vite 
les adresses que je passe com­
mande, à moins que vous ne 
soyez en mesure de me le livrer 
vous-mêmes. 
Toutes plaisanteries mises à 
part, vous serait-il possible de 
me donner des noms de maga-

sins où je pourrais trouver un PC 
neuf ou d'occasion au meilleur 
pri x ca r en province nous 
n'avons rien et dans les revues 
il n'y a que General ou Video 
shop qui font de la pub et les 
prix annoncés sont largement 
plus élevés. D'avance merci et 
longue vie à Till . 

Jacques Marchand, Thiers 

Les vendeurs de PC de la région 
parisienne se livrent une con­
currence acharnée qui a pour 
effet de faire baisser les prix. En 
province. la situation est diffé­
rente : les boutiques peuvent dif· 
ficilement s'approvisionner en 
grosses quantités, et donc à 
moindre coOt, car, quoiqu'on en 
dise. les PC ne partent pas 
encore comme des petits pains. 
Il vous reste donc la possibilité 
de venir à Paris acheter votre 
matériel ou de le commander 
par correspondance. Evidem­
ment, la distance ne facilite pas 
le service après-vente qui. dans 
bien des cas. est assuré par les 
boutiques el/es-mêmes lorsqu'il 
ne s 'agit pas d 'appareils de 
marque. Quant aux adresses 
sur Paris, il suffit d'éplucher les 
pub des journaux spécialisés 
pour les trouver. 

ŒUCUMENISME 
MICRO 

Je viens à l' instant de terminer 
de lire votre article du n° 66 sur 
tes PC. 
Effectivement, les PC sont des 
machines mal considérées par 
les possesseurs du ST ou de 
l'Amiga . J'ai la chance de pou­
voir posséder un A tari 520 ST et 
un Amstrad PC 1512, et de con­
naître par là même les fans de 
l'une et l'autre de ces machi­
nes. Je ne peux que confirmer 
vos dires : un PC pour travailler 
et un ST pour Jouer. S'il existe 
PC-Oltto - et bien tôt PC-Ditto 2 
- sur l'Atari ST (émulateurs PC, 
NDLR), cela ne suffit pas à ren­
dre cette machine compatible 
dans tous les sens du terme. Le 
PC, c'est une entité, il est carac­
téristique avec son écran, son 
clavier et son unité centrale 
séparés. On le connaît et on le 
reconnaît, et je ne vois pas un 
de mes amis possédant un PC 
l'échanger contre un ST, même 
si on peut rendre ce dernier 
compatible et si le graphisme et 
le son sont meilleurs. je ne vois 
pas non plus (pour l'instant!) les 
possesseurs d'un Atari passer 
au PC, saul s' ils ont eu l'occa-

sion d"en utiliser un. Car la 
micro-loisirs n'est pas unique­
ment composée de jeux. C'est 
aussi l'utilisation de logiciels 
semi-professionnels, voire pro­
fessionnels. Personnellement, 
j'ai autant de plaisir à dessiner 
sur mon Alan avec Degas Elite. 
ou à défendre Sir lvanohé dans 
Defender of the Crown, qu'à éla· 
borer un fichier sous PC avec 
Rapidfile , ou à construire un 
tableau sous Multiplan. La 
micro-informatique est un tout, 
on ne peut laisser de côté une 
activité sans se faire distancer. 
Le PC. l'Atari ou l'Amiga sont 
des machines complémentaires 
qui ne doivent pas être compa­
rées, ce que vous avez évité de 
faire dans votre article. Je n'ai 
aucune préférence pour une 
machine en particulier, mais si 
j'avais à garder l'une d'entre­
etles, ce serait le PC (même un 
Amstrad 1), car je suis persuadé 
que ce standard restera en 
place pour encore quelques 
années. Un passionné d'infor­
matique ne peut se limiter à 
l'achat de machines non évolu­
tives comme le ST ou l'Amiga. 
Ces machines sont vouées à 
rester telles qu'elles sont sans 
aller dans le sens de l'évolution 
du marché. des goûts chan­
geants et différents des con­
sommateurs. Avec l'âge, les 
comportements changent. Si à 
seize ans l'informatique c'est le 
jeu, à partir de vingt ans, on 
attend autre chose d'un ordina­
teur. Aucune machine ne mérite 
qu'on l'attaque. Nous avons la 
possibilité de choisir : alors. 
choisissons bien l 

Christophe Hay, Lorient 

36-15 TILT 
Dès aujourd'hui 

vous pouvez 
insérer vos P .A. 
directement sur 

Minitel. 
Composez le 
36-15 puis 
«TILT », 

rubrique P.A. 
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1 Ouvert 7 jours sur 7 !! Lundi 14h/ 19h, mardi au samedi 10h/19h 30h, Dimanche 14h/ 18h, 

Service MINITEL pour commandes, annonces, jeux etc ... : 3615 ELECTRON 

Après 11 mois d'attente. j'ai 
enfin reçu mon invitation aux 
soldes d'ELECTRON sur la 

planéte "TERRE" !!! 

® 

ATARI 

MARS ALORS !!! 
Softs de -20 à -70% . 

Matériel d'expo à -30% 
Matériel neuf en solde 
C'est la révolution !!! 

...-.. ... .-~~ 
CARTE BLEUE ACCEPTEE, CREDrr CETELEM, 
CARTE ELECTRON Paiement en 4 fois possible 

Livraison sous 48h 

A partir du 14 Juillet, ~-~ 
ELECTRON vous offre le jeu 
"La Révolution Française" e 

•';;;;d;;;;e;;;;q;;;;uo;;;;l;;;;v;;;;o;;;;us;;;;b;;;;a;;;;tt;;;;re=p•ou;;;;r;;;;t;;;;ou.:.I (VISA j - achat d'ATARI ST!!! 

~ 

OLDESO 
.. 

LDESOL 
DESOLD 
ESOLDE 
SOLDES 
SOFTS 

DE -20°10 
A - 70°10 

ELECTRON 

Pour tout renseignement concernant la gamme ST et ses logiciels, 
appelez nous tous les jours même le dimanche aprés midi au 42 2716 OO 



r-----------------------1 
"tes girai'.t)lhiüs~ss du mois'° • 

Chaque mois. Tilt publie !'oeuvre la plus : 
originale. Le gagnant reçoit un stylo cal-1 
culette. Envoyez-nous une sauvegarde1 
de vos dessins indiquant les modalités 

1 

de chargement. 

Ordinateur utilisé _ _ _____ _ 
Logiciel utilisé _ ___ ____ _ _ 
Référence de sauvegarde des dessins 

• Nom ___ _ _ _ _ _ ____ _ 
Prénom _ __________ _ 
Age ______ _ _ _ _ _ _ ~ 
Adresse _ _ _________ __. 

' -T-é-lé_p_h_o-ne----------- : 

Je certifie que le dessin ci-joint est une1 
oeuvre originale et non une copie. : 
Date: 
Signature: 1 

r-- ---- ------- ----- -----1 
H f -PA::tADE DES LECTEU~S• 

Classez par ordre de préférence 
les quatre meilleurs logiciels du mois. 

1 ___________ _ _ _ 
2 _____________ _ 
3 ____ ___ _ ____ _ 
4 _______ _____ _ _ 

Type d'ordinateur _____ _ 

Nom _________ _ __ _ 
Adresse ______ ___ _ 

Téléphone _ _______ _ 

Découpez ce bon et renvoyez-le à 
TILT Rédaction. 

2 rue des Italiens 75009 PARIS 
---------------------- -~ 

LECTEURS BOUTIQUES 
DRAGON NINJA POPULOUS 

Ocean Eleclronoc: Ans 
DOUBLE DRAGON SKWEEK 
Moloourno House Loncoels 

FALCON FALCON 
Spec1rurn Holot>yte Spectrum Holooyto 

SKWEEK DRAGON NINJA 
Loriclets Ocean 

BARBARIAN Il F 16 
Palace 019nal tntegratlon 

BALLtSTIX KICK OFF 
Psygnosis Tnus 

POPULOUS TARGHAN 
Etearonoc Arts Sllma11ls 

ROCKET RANGER ZAK MAC KRAKEN 
Conemaware Lucastolm 

TEENAGE OUEEN ROBOCOP 
ERE Ocean 

TIGER ROAD BATTLE HAWKS 42 
u.s Golo Lucaslolm 
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Système de Gestion de Base de Données 
(SGBD). Superbase 2.0 est proposé par 
Micro Application. Evolution de la précé­
dente version, ce programme est capable 
de récupérer des fichiers créés sous Lo­
tus ou encore Dbase. D'autre part, ses ca­
pacités de communication lui permettent 
d'importer ou d'exporter des données par 
modem et autres systèmes comparables. 
Grâce à un éditeur de texte simplifié, Su­
perbase 2.0 est en mesure d'effectuer des 
opérations de publi-postage et autres 
mailings. La lecture de la fiche technique 
de ce programme est assez impression­
nante, surtout lorsque que l'on sait qu'il 
est proposé à moins de 1000 F. Dernière 
précision: Superbase 2.0 fonctionne sur 
Atari ST et Amiga. 

La valeur (des détournements de fonds) 
n'attend pas le nombre des années (des 
pirates informatique), comme en témoigne 
une nouvelle affaire mettant en cause 
deux "hackers" américains de quatorze 
ans. Selon la police de Detroit, les deux 
rejetons ingénieux appartenaient à un ré­
seau d'une cinquantaine de jeunes pirates 
qui auraient réussi à escroquer une ving­
taine d'institutions et d'entreprises (dont 
la trésorerie de l'Etat du Michigan et une 
compagnie de télécommunication) pour un 
montant de 1 ,5 million de dollars! 
Record à battre, j'en parle à mes arrière 
petits-enfants ... 

(Q\ ' ' 
~) IJ @r.·rrft '1''"' ~'>J\C; 11 f'-' " .... D 

Proposé par Upgrade et fonctionnant sur 
Atari. Ult raScript est un programme per­
mettant l'impression de fichier PostScript 
sur diverses imprimantes. Rappelons que 
PostScipt est un langage de description 
de pages utilisé par nombre d'imprimantes 
laser et de programmes de micro-édition. 
Proposé à un peu moins de 3 000 F HT ou, 

1 mieux encore, livré avec l'imprimante La­
ser SLM 804 d'Atarl, UltraScipt nécessite 
un Atari Mega ST 2 ou 4 ainsi qu'un disque 
dur. Outre la SLM 804. il gère les impri­
mantes Deskjet de Hewlett Packard (à 
base de Jet d'encre, ce modèle propose 
une qua lité d'impression comparable à 
celle des imprimantes Laser classiques) , 
les Epson LX. FX et LO, les NEC 24 ai­
guilles 360 DPI et bien d'autres. Enfin, il 
dispose des mêmes polices de caractères 
que PostScript. 

Evolution d'un modèle précédent, la Desk­
jet Plus de Hewlett Packard arrive. Elle 
propose une nouvelle mécanique ainsi 
qu'une platine électronique revue et corri­
gée lui assurant des performances très 
supérieures. En mode texte le facteur 
d'accélération est de deux, il est de cinq 
en mode graphique. Comme l'ancienne, la 
Deskjet Plus offre une résolution équiva­
lente à celle d'une Laser soit 300 DPI avec 
une qualité d'impression comparable à 
celle des Laser grâce à une tête disposant 
de quarante huit buses (soit l'équivalent 
de 48 aiguilles). 
Cette imprimante est compatible avec la 
majorité des drivers destinés aux impri­
mantes Lasejet de Hewlett Packard et dis­
pose de codes de commandes similaires à 
celle de l'Epson FX 80 grâce à une car­
touche spécifique. Disponible au moment 
où ce numéro sort en kiosque, cette impri­
mante est proposée à 8 990 F HT. La 
Deskjet ne disparait pas, mais elle est dé· 
sormais commercialisée à 6 990 F HT. 

Secteur fort dynamique tant du point de 
vue commercial que technique, la télépho­
nie voit venir un nouveau type de produits 
dont le Telescreen est le premier repré­
sentant importé en France. Voyons con­
crètement ce qu'il est capable de faire. Im­
aginons que votre téléphone sonne et que 
vous n'ayez pas envie d'être dérangé par 
telle ou telle personne connue pour sa 
nette tendance à rester pendue au combi­
né. Avant de décrocher, un coup d'oeil sur 
le Telescreen et miracle: le numéro de tél· 
éphone de l'appelant s'inscrit sur un petit 
écran à cristaux liquides. Cette informa­
tion vous indiquera bien évidemment qu'il 
vaut mieux ne pas décrocher ... Fatigué de 
laisser sonner l'empêcheur de tourner en 
rond raccrochera et vous pourrez repren­
dre votre méditation au calme. 
Bien évidemment. cela se paye: le Tele­
screen est proposé par RKS à 3 900 F ne 
et fonctionne uniquement sur standard 
électronique, ce qui n'est d'ailleurs pas 
encore monnaie courante. Encore perfect­
ible. cet appareil ouvre des perspectives 
interessantes notamment en matière de 
répondeurs téléphoniques. Imaginez un 
répondeur dont la mise en route est fonc­
tion du numéro appelant... Le télémarket­
ing classique dirigé vers les particuliers a 
désormais sont avenir derrière luil Reste à 
trouver autre chose ... 



Etre en contact avec des utilisateurs de 
divers pays possesseurs de la même 
machine que vous est un de vos rêves les 
plus fous? Il pourrait bien se réal ise r, 
moyennant f inance bien entendu ... 
L'association CMOS (Centre Mondial des 
Ordinateurs Solidaires) propose à ses 
adhérents un service d'aide portant sur le 
matériel et les logiciels, ainsi qu'une liste 
de contacts tant en France qu'à 
l'étranger. De plus, certains distributeurs 
font des réductions aux membres de 
CMOS. Enfin, recueils de programmes du 
domaine public et revue éditée par 
l'association sont au menu. Dernière pré­
cision: le montant de l'adhésion est fixé à 
255 F pour un an. 
CMOS 
B.P 157 
93163 Noisy-le-Grand Cedex 

Les amateurs de minitel ont souvent le 
problème suivant: où puis-je me procurer 
tel ou tel périphérique, ou encore existe+ 
il tel type d'interface me permettant de 

relier une imprimante Machbro à mon 
M1 B? Ces informations sont disponibles 
dans le catalogue LCM (l e Catalogue du 
Miniteliste) qui propose une liste fort 
complète proposant, avec abrégé de 
leurs caractéristiques et prix, divers pro­
duits péri-télématique vendus par corre­
spondance. Envoyé gratuitement sur sim­
ple demande, il s'agit d'une véritable 
référence en matière de minitel et même 
d'un authentique recueil d'applications. 
Pour en savoir plus, connectez-vous sur 
3617 code LCM ou bien encore écrivez à: 
LCM 
15, rue d'Estienne d'Orves 
9231 O Issy-les-Moulineaux 

Développé par Pactrical mais importé en 
France par Ubi Soit, Virus Killer est 
comme son nom l'indique destiné à endi­
guer l'invasion des virus informatiques. 
Rappelons que ces programmes souvent 
fort destructeurs agissent comme de 
véritables virus biologiques: ils se repro­
duisent d'eux-mêmes. Actuellement dis­
ponible sur Atari ST à un prix inférieur à 
150 F, Virus Killer devrait sortir sur Am iga 
très prochainement 

LES 
NOUVEAUTES 

SONT 
D'ABORD 
DANS LES 

BOUTIQUES 
MICROMANIA ! 

FORUM DES HALLES 
5, rue Pirouette 

Niveau• 2 
Métro RER Les Halles 

45 0815 78 

Tilt recherche des listings pour son pro­
chain MicroJeuxl Ecrit en Basic, votre 
soft tourne sur ST, Amiga ou PC et com­
patibles? Dépêchez-vous de nous 
l'envoyer: la date limite est le 15 juillet. 
Les oeuvres publiées seront rémunérées. 

FOURNISSEZ-VOUS DIRECTEMENT 
EN ANGLETERRE 

C'EST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER ET C'EST DISPONIBLE! 
~\~"·. : .;!,. .E.. IG:\ 1 

• LOG IC IELS et PERIPHERIQUES POL R SINC LAIR QL, 
SPECTRUM 48 / 48 + / 128 I PLUS 2 / P LUS 3 

• PIECES DETACHEES pour QL, SPECTRUM 16 / 48 1 48 + I 128 I 
PLUS 2, ZX81, INTERFACE ZX I , MICRODRIVES, IMPRIMANTE 
ZX, INTERFACE ZX2, etc ... 

• CornmandcL directement les tout dernier' logio.ieb ludiques 
d 'Out rc-Manche en nous téléphonant! 

• (Pas de catalogue - Commandes par téléphone uniquement) 

• MANETTES DE JEUX et INTERFACES MANETTES pour QL et tous 
les SPECTRUM (y compris le PLUS 2) 

• PAPIER THERMIQUE POUR IMPRIMANTE ZX 

• Logiciels K7 au prix les plus ba!>! 
• CARTOUCHES MICRODRIVE POUR Q L ET SPECTRUM 
• MEMBRANES DE CLAVIER POUR QL, SPECTRUM 16/ 48/ 48+ / 128 
• U.L.A.s, ROMS, el circuits intégrés en tous genres. 
• INTERFACES DISQUETTES ET LECTEURS DISQUETTES POUR 

SPECTRUM ET QL 

• Interface '·'EXPERT CARTR IDGE" .hyper-puis~ante et 
programmable avec manuel cornple1 en Français pour sau­
veg<}rdes et transferts (K7/ K7, K7/ DISQUETTE , 
DISQUETTE/ DISQUETTE, DISQUETTE/ K7) 

Téléphonez ou écrivez pour demander le ca1alogue 
SPECTR UM I QL (Spécifiez le modèle exacl S. V.P.) 

Téli:,phonez ou écrivez pour demander le catalogue 
Commodore 64 

DUCHET Computers 
51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5LA - ANGLETERRE 

Téléphone : International + 44 - 291 625 780 
EXPEDITION IMMEDIATE PAR AVION dans le Monde e ntier 

Nous acceptons les r~glemenlS par : 

MANDATS POSTE INTERNATIONAUX, EUROCHEQUES. CHEQUES PERSONNELS 
BANCAIRES FRANCAIS, CHEQUES POSTAUX 

et cartes de crédll internationales VISA, EUROCARD. MASTERCARD, ACCESS 
Téléphonez EN FRANCAIS à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au ( + 44) 291 625 780 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les com mandes téléphon iques par cartes de c rédit lntem a tlona les 
139 



Editeur de nombreux guides évolutifs sur 
l'informatique et l'électronique, les édi­
tions Weka annoncent la venue de Macin­
tosh Professionnel. Se présentant sous 
la forme d'un classeur contenant des 
feuillets amovibles, il aborde tout du long 
de ses 600 pages les domaines 
d'utilisation de la machine, analyse cer­
tains programmes, décrit divers périphé­
riques, expose trucs et astuces. Vendu 
par correspondance, cet ouvrage est pro­
posé pour 800 F environ. 

Le revendeur parisien J.8 .G Electronics a 
ouvert récemment un rayon occasion. Un 
système de dépôt-vente de matériel 
(ordinateurs, moniteurs, imprimantes, 
etc.) mais aussi de logiciels et acces­
soires divers permet à l'acheteur de 
s'équiper à moindre frais. Pour en savoir 
plus, contactez : 
J.8.G Electronics 
163, avenue du Maine 
75014 Paris 

Le magasin Coconut du boulevard Vol­
taire à Paris cherche un revendeur. Dég­
agé des obligations militaires, le postulant 
doit avoir une solide connaissance en 
micro et si possible une expérience en 
matière de vente. Pour en savoir plus, 
écrivez à: 
Cocon ut 
13, boulevard Voltaire 
75011 Paris 

~~ C.JITil @l® LQ>]lll1~ 

Nouveau Fanzine sur la micro, FLAG pro­
pose divers essai de jeux, des trucs et 
astuces, etc. Relativement classique, il 
propose pour son n°0 un poster du plus 
bel effet... Le prix unitaire est fixé. à 6 F 
plus 4 F de frais d'envoi sauf pour le 
numéro O qui est gratuit (le port est à la 
charge de l'acheteur) . Pour en savoir 
plus: 
FLAG 
Futura Project 
30, rue Victor Hugo 
11 000 Carcassonne 

Selon un schéma similaire à l'opération 
EducAmiga, Commodore crée un pack 
nommé A T'udiant. Basée autour des 
récents PC 30 Ill, cette offre est destinée 
aux étudiants et professeurs. Quatre 
configurations sont proposées et com­
prennent toutes un écran et trois pro-
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grammes édités par EBP-lnformatique. 
Pour en savoir plus, rendez-vous chez un 
distributeur agréé Commodore. Il sera en 
mesure de répondre à vos questions. 

Robot télématique destiné au minitel, 
Eco-Modem V 25 transforme le terminal 
des PTI en véritable répondeur téléma­
tique ou encore en modem V 23 à réponse 
automatique. Il dispose de nombreux con­
necteurs et son prix reste mesuré: 950 F 
HT. Pour plus d'informations, écrivez à: 
Soclema 
15, rue d'Estienne d'Orves 
92130 Issy-les-Moulineaux 

~o~o~ 
\,qj '.g ..._,~ 

Pour une période limitée, le 520 ST avec 
écran couleur voit son prix révisé à la 
baisse. Jusqu'au 15 juillet 1989. il est en 
effet proposé à 4 990 F TIC au lieu de 5 
490. 

C'est à l'occasion du récent Forum P.A.O 
qu'Atari mais aussi SCAP ont montré au 
grand public les premières sorties Lyno­
tronic sur Atari ST sous Calamus. Rappe­
lons que les "Lyno" sont des· machines 
capables de sortir des documents impri­
més dont la résolution va de 1 200 DPI 
pour le modèle 1 OO, à 2 400 pour le 300. 
Compte tenu du prix moyen de ce type de 
machine, certaines boutiques proposent 
de réaliser des sorties facturées à l'unité. 
Ainsi SCAP à Saint-Denis (dans la région 
parisienne) propose ce service à un prix 
assez intéressant. Cela marque+il la 
réelle professionnalisation de la gamme 
ST d'Atari? 

Située à Velizy, dans le département des 
Yvelines, LogiDream's se lance dans la 
VPC de programmes de jeux. Utile notam­
ment pour les provinciaux, la VPC pose 
un certain nombre de problèmes (délais, 
approvisionnement, encai ssement des 
chèques alors que la commande n'est pas 
encore prête, etc.) que cette société se 
propose de résoudre. 
Logidream's 
20, avenue de Provence 
78140 Velizy 

oc~~ @~ fhllri©ooo 

Shoot Again prépare la rentrée sur les 
chapeaux de roue tant sur NEC PC 
Engine que sur la console Nintendo. En 
ce qui concerne la NEC diverses nou­
veautés sont attendues: Out Run, Shl­
nobi, Afte rBurner, Powerdrif, Galaxy 

LES 
NOUVEAUTES 

SONT 
D'ABORD 
DANS LES 

BOUTIQUES 
MICROMANIA ! 

PRINTEMPS HAUSSMAN 
64, bd Haussman 

Espace Loisirs sous·sol 
Métro Havre·Caumartin 

42 82 58 36 
Force, Naxat Open, Boxing , World Cup 
Soccer et Pacland. Toujours pour le PC 
Engine mais sur CD Rom, un Out Run dif­
férent de la version cartouche et Defender 
of The Crown doivent arriver en septem­
bre. D'autre part Deep Blues et Wonder 
Woman sont d'ores et déjà disponibles à 
499 F chacun et fonctionnent sur la NEC. 
En ce qui concerne la console Nintendo, 
Shoot Again propose diverses nouveau­
tés en exclusivité nécess itant la pré­
sence d'un adaptateur pour faire fonction­
ner les cartouches japonaises sur une 
console française. Guerilla War et Indiana 
Jones sont arrivés, Operation Wolf et 
Double Dragon sont eux attendus pour le 
mois de septembre 1989. 

Du 1 juillet 1989 au 31 août 1989 les bou­
tiques Electron inaugurent ce que l'on 
peut nommer de véritables soldes d'été. 
Les programmes sur 8 et 16 bits? Prix 
cassés avec des réductions de 20 à 70%. 
Le matériel lui aussi s'y met puisque Elec­
tron propose du hard d'exposition garanti 
un an de 20 à 40% en dessous du prix du 
neuf. De même, le neuf subit une baisse 
de 10 à 30% dans la lim ite des stocks et 
de la période de promotion. 
Electron 
12, place de la Porte-de-Champerret 
75017 Paris 

Voici la liste des pré-sélectionnés au con­
cours Populous organisé par Tilt et Elec­
tronic Arts: Nicalek Alain de Meudon (Nim­
odor 205 OO points), Périchon Régis de 
Paris (428 000 points), Lagneau Fabrice 
de Paris (lmmptory 215 200 points), Gant­
ier Pierre d'Armentières (Hamikeer 214 
800 points). Bravo à tous et rendez-vous 
début août pour la grande finale 
eu ropéenne ... 



les 
prix 

ATAl{I 

1520 S1F +Moniteur coul SCI 425 

11040 S1F+ Moni1eUrcoulSCl224 69'.X>î 

1 MEGA SII + Moniteur tro110 SM124 6 ~ 

I..a:tar exr.eme 3"1/2 99CF 
l...edar ext.eme 5'1/4 l 250F 
~ckr30Mo 4290F 
~dr(i()Mo 699CF 

Digilali;ea' po 89 229<F 
Tal*ue gnpliqœA4 399CF 

MONITEUR COULEUR 

SC 1224 
2~0 F 2290F 

Moniteur Monochrome SM 124 
1 i"o F 1 190 F 

r LOGICIELS • 10"/o 

NOM 

ADRESSE 

U B 
PRENOM 

N• 560 023 

ATARI 11, bd. Voltoûe 75011 Paris 

AMIGA 11, bd. Voltoire 75011 Paris 

PC 19, bd. Voltaire 75011 Paris 

SAY 2, rue Rompon 75011 Paris 

OCCASION 2, rue RomjlOn 75011 Paris 

MARSEILLE 69, (ours Lieutaud 13006 LOISIR 

MARSEILLE PC 69, COUl5 lieutoud 13006 

43579619 

43579611 

43381809 

43578205 

43578205 

(16) 91425042 

(16) 91477411 

IMPRIMANTES 

9AIGlJII.l..ES 

MANNESMANTAlLYMf 81 l 69CF 
STARLCIO 229CF 
STAR LC 10 Coular 25!Œ 
ŒMMQ[X)RE MPS 1230 155<F 
ŒMMQ[X)RE MPS 1500 C Coular 229CF 
EPSONLX!œ 249(F 

AMSTRAD DMP 31(i() l 99CF 
AMSTRAD DMP 400> 299CF 

24 AIGlJII.l..ES 

STAR LC 24110 
(.. ... 

349CF 
EPSONLQ500 399CF 
AMSTRAD LQ 3500 349(1' 

AMSTRAD LQ 500> 499CF 
NPC P6+ N.C. 

ACCESSOIRES 

Disquettes 3" 1/2 DF DD 
80 Francs les 10 

BOITES DE RANGEMENT 

46 disquettes 3"112 9/iF 70P 

90 disquettes 3"112 t'IF 90F 

50 disquettes 5"1/4 '/JF 70F 

100 disquettes 5"1/4 l'j;F 90P 

IY, SllR l.l:S :\lANl:lTl:S DE Jl :l 1 

NO•/,--- - - - - --- - -

AOlt~ - - - --- - - - - --

1111 - --- - - - - - - --
cou 'OSl.ll. 

11 --- - - - --- - ---
l>IC~ O~Ut - - - - - - ----

1 1 1 [Ill[ D'!X~RAllOtl [] 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 • 
llllE SIGl.IMI 



Pour Ioule Insertion, écrivez dans les cases cl-dessous en caraclère 
d'imprimerie le 1exte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc 
Inscrire votre nom. votre adresse ou toutes autres coordonnées per · 
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans l'obli· 
galion de vous demander une participation lorfaltaire aux frais de 
80 F pour soutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 

donc pour toute annonce un r~lement par chèque bancaire à l'ordre 
de Tiit ou chèque postal (CCP Paris 18900 192.). 
Pour les abonnés, le tarif est de 40 F, à condition qu'ils joignent 
à leur envol l'étiquette d'expédition de leur dern ier numéro ou une 
demande d'abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par· 
ticuliers et ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
commerciales. 

à retourner accompagné de votre règlement précédant la parution 
à Tiit : 2, rue des Italiens, 75009 Paris. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

D CLUBS 

VENTE 

AMSTRAD 
Vds """'· Amsllld OMP 2000 l\ltC cordon PQllr Atwl ou 
MIO " trall . de 1txte, 11 IOUI 1200 F + cherd>e ÏO"X Aœi. 
EnYo!wi ho. i.-HOllUS, 2. "" dol Noytrt, t1229 
Br911gny..--Otg.. T61.: I0.14.20.0&. 

STOP 1 Vds AnwU'1d Cpt 6t28 mcnk. <GUI. • jeux t fov>· 
tic!< 1 cablo brançlicmon1 21oYs1ic:Q " magazines. Le tout 
ochct65 000 F, vondu3000F. HeM BENCHETRIT, 17, .,.. 
dt l'Amonciation, 7S(l1f Pà TM. : 4U7.81.91. 

Vds AmWad CPC ~ COIA. !05/87), Lb.6. • PRO 5COO 
• 15mues 1 nln JIU• IDregon ""'- Aftff Bumer •.• 1 
• PIC* """ 2000F ............ lpon COtlllrisl. O..W 
AMIACHf. 5."" Alp!IOI ......,, 15015 Paria. TM.: 
45.32.50.IO. 

Vlnds «ldilks 3' lnbtx leux tt Ul~llliresl. Le lOUt 640F. 
Vtndtori<;i. IAW;iled'Or60F, lklry60F, Exolon «l F. Silent 
SorW:o 75f). Amui BORNAIS, 13,.,..~ 
7l200 ~TM.: 30.MA0.57. 

Vds CPC 6128 mon• COUI , + 20 disks • 2joysucb t 
roccords. le U>ul 3 «lO F Pl'.x a dél>tt1re. En caôoall nll<eu· 
ses reoiues. Amo<ld BORNAIS, 13, rve ~'*'"°"""'• 
7'200 Ment..i.Jd le. T6L: 3U4.~.57. 

Vd1 CPC 6128 + t.cran coul. CTM 644 "' 9aran1lo + 
manolle kit de 161ôçhafgo disks lll111ge,., nbtx jeux. Acho16 
jllw. 89 enUI., ...ndu S<XX>. ldébmre. ~ LEBE­
GUE. let~T2.l.'*1t~,_ 
~TM.: 4UUOAI. 

Vds Amwld pt 1512 OO -.o ~ dnquee18S - + 
l'UXCMonoid, TIMilWOlidGamosl -u~, lttoUI 
• 6000F c~ FRUGIER, 11, rue~. 
l2290 Chatenoy.f!Wllwy. TM. : 4UU1.7&. 

Vas Amstrld 464-.o plut dt nbrI)llUX + jOySllek. Nbol 
IMea. Prix : UO>F Mo jlu• • W... Prix !iOO F. JMn. 
Mere llOU.W.1."" ~.ma......,_ 
°'V"- T61. : t0.MA M. 

Urgent! VendlCPC6128coul, 1 in'C><· DMP 21li0(~ 
~ gar.! t nbrx f<lllx • 21oystTcke t nbrooses rewos. Le 
tout4490 F. ftrdt AMl€1, 1, IM lMril Or...,, 9$000 
Cergy. TM. : 30.31.31.52 1 ...... 20 hl. 

Vends Amsuad CPC 6128 • '"-• t nbnr jeu« 2 ~ 
Id< • ~ + ~ • 30 vtlil. + 6dueallls ... journaux 
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1 1 

1 1 

1 1 

1 1 

NOM : ~I ...__.__.__._._..._.___.__.._._......___.__.__._._~l~I_,_....._.__._.__.__.._.__.___.__._~ 

PRÉNOM : 1 1 1 

ADRESSE : l.__..__I __.__.____,___,__,__...__.__.__.__.__....__.__._I ~I _,_.__I _._I __.__.__.___.._.___.__._........_............__. 

1 1 1 1 1 

1 1 TEL : LLJ LLJ LLJ LLJ 

- _..... + ....... etc. Le tout à 1 lOOF. An1Ct!t POGET, 
1• U. CIMo CW..L TM.: 02'4&12.71. 

Vds Amslred Cl'C 6128 • CTM 644 cOUI. • 2 mone~ 
Prix 3CXX> F "-' seM. S<p. 88. ftw'9Qlte MOOESn, 19' 
_..,,..,_, .1IOAl9onlo ... TM. : 34.10.At.4'7. 

Vds Atnlnd CPC&l2B + nbrxjeux • uS. 15 _,..gudo 
Amttrad ijoux ~entsl. Prix : 2900 F. '-WSSAlDE. 
Il Bd, K ............. 7&013 ""4e. TM. : 46.IO.a&M. 

Vend1CPC6128 coul. ~ Spectrum48Kovecnbrxjeux • 
revues + confde Mlne4 ln1dQvblon. ~ OES­
SAINT, 145, Bd YlctoHlo.;go, '2100 Celtil. T61. : 
21.97.1"43. 

Vds Cpt 664 A""11ad coul. ._ OMP 2000 • syn1hhocal 
CrJYOn op1. scannor. Nbrx log. f rongmen1 magm!10 K7. 
Pri•4000 F ~ dllbottre. Chrlo1iln PAJOT, &O, tlhdu 1114 
GilMH:i.ux, t 11to GN-Y•-· nL: taJr7.:16.57. 

vc1s1oc1. 5"25 t ""'1300F, + Modom on 2000 """' 
464 AmS1red 900 F Vds nln ~. 300 F. O>erd'lt COflllCll 
Atl<I ST. Alta~ TM. : 3UUU1. 

Vds CPC 6128 coul • OMP 2160 1 - Oart >- cor· 
den + jOy$1Ïck • nbn< log. Wade, Oii· Wd.f, Or. Ninjo. .• I 
~ rewes : 5!iOO F. 11-0EBUS, 34,.,..v~ 
........... lllc:toMl .... 71429C~ TM. : 
39.57~ 

Vds CPC 464 ccul. + 50mog. + itJvsdck • trousses • 
olnjeux. T6.Llt-2200F Adbt~e. Ai*>DELAU. 
NAY,2.""dtt Ooulb, 14'190F.W... TM.:31.I0.45.00. 

Vds Amsllld pt 1612 DO coule\Jr. i ~ joysûcb 
t 2 boltos rangements ·f nbr• log. i revues: le tout 
7 000 F. A .. I OlllOUIAIX, 21, ov. Ch.ltNulwltnd, M230 
Cechan. TM. : 48.&3.3Cl.IO l ..... 17h30I. 

Vds Atnstnd PCW 8512 t 21oct. de dure. i inprinani.o 
; monil i 512 K i logs de '-imion. gest. Stoct ~ 
T texte + Bllic ' J1UI : blS pril l d6bet1Je. fttdirlc: 
CARJlt.•, "" ~t.. lllOIO .-.-_TM. : 
22.AJ.41.77 .... 11111. 

Vds CPC 6128 coul., n1n Joûx, 3 jovsljcb racio réveil / 
TUlll!I MP3, _.. _ Amo~ad sous garanti>, le IOUI 
5000 F, G._ SOHOENMAEKERS, 11, M du giMllll­
~. n MO C.OUy~ TM. : M.3UU2. 

Vdsportal>ltAnstnd PPC5!2dorAllt dnvt, Uêsfl'!ll SOM 
5300 F: ~ Citit!fl ltod 1 Em F, • log. nx. lloMn 
CHATEWDl.17, M"'"°'oppt.15,15013 hris. TM.: 
4U2.08.71110"'13h). 

Vds Amsund 6128 coul. t nbrx dlsq. Prix: 3000 F, Vei>do 
K7 jeu" Uonel CADOUi, Crnrilec, 30120 Lt Vlgian. T6L : 
17.81.00.25 ldrn. Oii ...._ - i 

Vds PoUr Cl't sutolorma!ion t l'Auornbl!ul e<1 lnrnçais, 

IOOO F. Vends AMX Pacomthr. logicîel p<Jlssant dtlldlol 
Uonel CADOUi. C.-.C, 3Q1211 La ~ TM.: 
'7.11.00.25. 

Vdt Atnared CPC 464 cooA. - locœw 001 ~ nlwx Jsu,x. 
bf t • ...,... 2!i00 F Fr6d6rlc GROMER, 2311, ... dit 
~,t417'Lal'w-. TM. : 4&.72.81.54. 

Vdt Amsuad 6128 couL t disq • m••·•nto 21Mtt pOU< ""° "*'"' "1iliqôoo, Le •out excel. état : 3 !iOO F. ,...,, 
ALIX. 11. r6oldence dol r......., nMO "°"""""' 
~ T61. : I0.21.71.AS. 

Vds Cl't 464 ooul, • 0011 • extcn. 2S6 Ko ' hou-. 
• nbt; jeux K7et 07 • tb.f. Valeur 5<XXI F, V~4COO F 
en udoau 3T des Wlllcw Wtl<A. Phlipp9 CHEVAl.Q, 
_,. Battitttf, oppl. Mt 151, - ~ 33700 
Mtrlgnec. TM.: &e.ll.ISt.13. 

Vds Amsuad CPC 6128 coul. + nbrx disq. + Joysdck r 
jou• or$. larcedt, tetlon) + range disQ. + revuee. Prl• : 
4300F. ~ BllOUSSAUO, 18, NO dt,......., 
flGbtrt.K .... 75015 PW. TM. : 46.11.115.At l20 N. 

APPLE 
AIOlllt lie. 2 ctMt, knn cooA. Taxan, 128 Ko, Cllilt MaM 
INrillll, ..... *li* W... nbrll cbq, .. ememlllt ou ...... 
A~ • ........, FALLARD,27, rutdol ,.,,,.._SJJIO 
A........._TM. : 41.31.38.86. 

Vonds~ Il +; 29ll F tdéb. Verds tablour qullttlOpour 
PC: 1COOF llltCdoc Oe<èSU81.EMONTIE11.101, A ... 
Chondor1, A14, t2230 GtftM~ TM. : 47.31.61.14. 

VllldsjeoxPQ111 Alllllt lie : Batd's Talel, the Thltl ol Fate 
Uev do r61el. Lo piix : 160F, Irais d'envd lncm. Lturtnt 
FAYOUE,4,ruodol~91Z20Pttoo-.P- Ttl.: 
IO.M.00.7'. 

Vends Apple lie • monl1. coul. Taxon Il 1 CX Ballt 100 
• Oull~ + JW>e 2jevx orig. Le IJ(IX : 3000F. ~ 
PIARD, La T ............ , 15910 a--1. TM.: 
51.IJ.GU4. 

Vt,.,, .-...11e, tb6, peu ltrli, evec moril. N/8, ~ 
dilq ., doc. Lt pnx3900 F • .._ 80SQŒT, 13100 Mon­
...... T61. : 4W.IUO. 

Vend$ Applt lie, 128 Ko, excellent écat. driYe IAtra plat, 
moM mono, davlor l touches, lonct. ~. Joys· 
llc:lt t Joux, doc., W.• prog. le prix: l400F. Nicola 
CAIUY, 7,.,..~t2110Clidly. TM.: 47.31.16.~ 
lepiof?N. 

Vends Applt lie t ordnltevr de pioche Shalp l'C-1403. 
Anlhcny BIONOA, chtmin de ~trdlt, 49320 
St-MtUfnHur.Aubtnce. Ttl.: 41.57.74.98. 

Applc : vonds sco11nor Thundeucan pour lmag.,,..,.hor Il. Le 
prl•l dlb. G6rMI PERRET, 14, ""du ~dt....,,..,.. 
..., moo SlJ.....,..,.. TM. : ll.2U4.3I. 

ATARI 
Vends Atwi 520 S1f double faces, nouvtlln ROMS et 
llllWllll. nlndieq !dcdrlerhgons. llloor\.tlcl. le­
Lh.4. 2900F. Fnndr LORGET, 2."" clt le Proop6rM. 
Mllt La V-S~ TM.: 4Ut.1U2. 

VdsAtlll STf 1 ~Of t Joys. 3900F ..,..., SM 125 
4900F ou IV. LX80. 5400F. ou av. mon. coul.: 5400 F. 
Vds imp. Conon PJ 1œo: 6COO F ou ~. con1. Spa1. 
Ccrime VIGEAJll, 43, Grlnlkut, 34220 Riait. Ttl. : 
'7.87.11.10. 

Vends 520 STF gonl1U 1 méga • lr ... boot lnstaM6. Nbrx 
Joux ot vtlt.: 4000F; en cadeau : 1 lectaur SF354 1 
1 housse t 2 lovotkl<s. le tout ~b .•• Nlcolet RAGAIGNf. 
15, chtmln dt Bemt, 83122, C.yrtt. Ttl. : 7U1.47Jo. 

Vds Alllrl 520 STF double fac:e + monh. coul. SC 1425 
lgerantle: 15mois) t nbrxjetlll etutili1. l Jo'i$tick 1 maga­
zlnes. Plilc: 4000 F. Cyrllt FOUait. 21,...,... dtt T• 
.._, OUOO ~. T61.: U.7U7.14. 

Vdt Atlrl 5lO double lace ~ lroo-booc : 1800 F t1 cenou­
dle Hwd cqJIM : 1300F Jttjx : 1600F Nlcolet 
WAJUOH, 7, "" O..C:.W, 44000 --. TM.: 
4UU\.1S. 

Vds AQrl 520 ST loct. double face, aouris, nlwlc log. l'îoc 
à cMbattre. Pltm LYRAUD, 57, rut~. 7&013 
Paria. TM. : 4U UU3 llMrnt 22 ~ 

Vds JX .. XL/XE 1 .. drsld. Bas prix Cleùclt ALBIUEUX. 
21, .,.. dt Cuvroy, t12311-""°"' 

Vds lecteur Alta'i SF 364 ""4lle !oct pour ST W . NM, 
jemals IC!"'Î : 200F. Alnoud JAYET, 431*, - dt• ,.. 
ltull, 62700 Bruoy~•~r .. Ttl. : 21.12.57.22. 

Vtls jeux 1U1 ST: Colonial Conqu1m, Bio Cl\alleogo, Explora, 
Operrtion Woll, Crazy Cars 2. Spoetrum S 12. First Wo1d 
Plus : d>aaln t OO F, c'est PJP, 1 lltuno PIERRE, 1111$, ... 
...._ dol Fontolnn, "" -.....h1htlo4. 82IOO 
Pli-. T61. : 47 :JU6.. "-

Vds jeux pour A tau Xl·XE dent :Z.orro. Btuc. Lat, Gsunt 
Ill BooAdlr, D1t11. °"31hlcn, eo:. &1111 25 et 50 F. Ed>Mgt 
,_a,it. ~ CADINOT, 11, ~lu 0--.. 
,.., 7'710 MontvWe. TM. : 35.34.eU t 

Vcls 520 ST OF • joystrque ~ livre 11* • JIU• t '°"'" 
t ,_ f.ncoressgorantie. Prix : 2'IOOF. i....r.tGRI· 

DEI.ET, OI, 1• . ... P- t4500 Qwnpigny. T61.: 
4U0.34.3I ... 11 hl. 

Vds 13or1gfN1ux AtariSTIElplofa 1, F1~. Star9ider2. 
Opc!<otlon Wolf ... l, le tout : 1800 Fou por unité Ide 120 b 
200 f), Ll1tt tur demande. Otlvltr OEPIN, La GlllRerit, 
FouchlrM, 891&0 Sùrt-Vll6rltn. Ttl. : 81.18.14.29. 

VdsS:.MISTFOFlftcleme•ROMS i loct. Al.OliOFSF314, 



les 
prix 

AMIGA 500 

AMIGASOO 

3~0 F 

AMIGA 500 + MONITEUR 
COULEUR 1084 S 
6~0 F 5990F 

Extension 512 K t 1'0F 1 090F 

Lecteur 3"1/l externe 1 }80F 990F 

Disque dur 20 Mo 4~F4490F 

2 J'bF 1 890F Digiview Gold 

Tablette graphique CRP4 ~F 3 990F 

MONITEUR COULEUR 
1084 s 

2~0F 2490F 

NOM PRENOM 

ADRESSE 

H0 560 023 

·lei lnfae "-' 
• leehofJr. ... PtoflllOdot . ,..._,.._cr..,~ 
·lei,,,.,,..... 
DEMANoezv~CAATE 
---~AM ,_ Mnilal : 3815knlt e. ou-... •. 

~YPc- 1tBdv~ 
· 7!01f P.it 

AJlRI 

AMIGA 

PC 

SAY 

OCCASION 

MARSBW 
lOISIR 

MWEIW PC 

11, bd. Voltoire 75011 Poôs 43S79619 

11, bd. Voltni" 75011 Poris 43S79611 

19, bd. Vottoire 75011 Poris 43311109 

2, rue Rompon 75011 Poris 43S7120S 

2, rue Roll1>00 75011 Poris 43571205 

69, <Ou~ Lieutoud 13006 (16) 91425042 

69, cou~ L~utood 13006 (16) 91477411 

AMIGA 2000 

AMIGA 2000 

9990F 

AMIGA 2000 + MONITEUR 
COULEUR 1084 S 

13 ~OF 11 590 F 

Extension 2 Mo 6~F 5990F j 
~ 

1 9)F 1 290F ~ Lecteur 3" 1/2 interne 

Disque dur 20 Mo 

Disque dur 40 Mo 

Emulateur XT 

C64 

1541 

c 64 + 1541 

a .. 
oJ, l 5 rOF 5 690F 

9 4j6F 8 990F t 
" 

5~F5490F ~ 
§ 
-e 
'.!!: .. 
~ 
1:: 
~ 

t 1'bF 990F Î 
~ 

1 6jlF 1 200F t 
~ 

2~F l 990F } r ~ 

Imprimante MPS 1230 1~F1 550F 

'A RETOURNER A: AMIE vPëii, BOULEVARD VOLTAIRE 7501i'iiRiS X · 
M)M _ ___ ______ _ 

IDl:l~SI -----------

1
1tll -----------

111 ___ ______ _ _ 

MO~O<!WJM -------- --

1 1 1 llUE D'fX~RAllON 
1 1 1 1 1 1 1 1 Il 1 1 Il 
001 __ _ SIGllAllJR! '' 'r:il 



le !OUI pour 4 lm F. Qwis10phe Slt.VESTRl, 135. r .. des 
llosa,41520 I.e Passage. T61. :53.MM.19 (lpfts 11 hl. 

Vds Atatl ST (1 Megal + F,,,.boot + monil. coul. + moo. 
h10 résol. • lect. exl. 5114 .,. disq. - soit: 8490 f. Vooic 
séparét p<rssible. Stéi>h- LOQUET, 343, NO Robert· 
Sdun1111. 27130 Vomelikur-Avrt. T6L : 32.32.00.85. 

Vd• Alan 1040 coul. + mégafile 30 neuf • nb<x sohs Dfig. 
Cieux. utii11ite. lybc<$1udio. etc.). Le 1 OUI: lOOOOF. Eric 
ZUCKMEYEll, I, NO FœlaiM$t.-..., 785al por1· 
M.+y. T61. : 39.5&.32.46 ll!ris llhl. 

Vds p<rur ST: jeux Dfig. Trauma l1rèl bon shoot·them-upl 
et livre : Bien débule< sur ST (Gem, Basic. Logo, Exerc;. 
œs, Lis1l11gs ... 1. Stéphane. T61. : 30.14.42.78. 

Vds A1a1i 1040 STF: 3500 F + monlt. coul. Alari SC t425 : 
2000 F l nb<x jeux et utili1. Stéphane VERDUN, 1, oq. 
Chobrlef, Y ....... llel, 95400 ~ ...... ..& ...... 
T61. : 3U0.7U4. 

v.ndtA1ari1040STf - moM MRSM 124+1ect.ST&1. 
• 300 d~. 2 boiles poss. O • lovstick • freeboouèlect. 
monrt. Le tout: 9000F. J....-01 BOTTIN. T6L : 
23.12. 75. " · 
Vdt 620ST + lmpr. SMM804 + feuilles 1 1 joyS1ick + 
lOOdisksdcjoux. T.b.é. Le tout : 4700 F. BonoltTHIEUL. 
lfT, 22, 1v. Foch, 59142 Vller.Outreoux. T6L: 
27.12.0'l.91. 

Vds Mega ST2 • SC 1224 - nbrx Dfi9- lfort., Wolf, Zac, 
GFA. l'lofrmal, etc.)+ sot.ris • jovsticks + t.res: ICIXlf. 
1 an VNT sur site offre Sega è ach<lteur. Nicdm PEROIDE, 35.,.. E!Mn~arce~ 15001 P11il. T61.: 42.36.45.84. 

Vds lmpr. A lori SMM 804 exœl. é1a1 + ruban neuf dans 
embalagc d'origine 1 000 F. cause dblo emploi. Pione CAN­
TONNET, 110, ave,... do Io Saint·Victolre, 13300 
Sllon!Ptov--. Tél: 98.53.23.08 ~ llhl. 

Vdl Df111- pour Atati XL/XE en K7 lT,..,.,..1er ... I, endisq. 
llA1rmaMetencart. IFrgh1~ ... 1. Ent~JOetS>F. Mail 
SIGISCAR. 9, Ck»Reuri, 3841011ri19o- T61.: 76.19.22.a 

Vds épave d' Atari BOO XL lie ctaviG< ne fonetioone posl : 
80 F, épave de lecteur 1010 u .. rouchos rcwind, adva!lœ 
et f)IJUSCB soo1 oui) : 100 F. Kerl SIGISCAR, 9, Cfos.fleuri, 
38410 U,._ T61.: 76.89.2118. 

Vds palette graphique Atarl CX77 poor XL/XE ~ log.: 
200F. Vdsmancheàbalair-•OO<J1loutmocn> 150F 

Karl SIGISCAR. 9, Clœ·-~ 31410 Urioge. T 61.: 
76.19.22.19. 

Vds 520 STF (eticore sous garaniiel 4 nbrx OISQ. - joys· 
1iok • impr. Citizen - revues, le tout 4 500 F. OtMer VO~ 
DIE, 111, Bd Ney, 71i011 Perla. Tél.: 42.55.7'.30. 

Vds Atari 520 STF + nbrx Jeu• ; revues -t joyslick, le 
tout t.b.é., 2000 F. S6bo1tlln FRANÇOIS, 4, Nt~ 
Mouchotte. 59130 ~ T6L : 20.92.15.24. 

VdsAtari520STFlélatneuf : 19891 - monit.ad. + OOU· 
ris. t nbrx jeux + malllle + joy1dck, le !OUI sous garan­
tie : SCIXlF. - DUllAND. lblo, Nll de Io SlilliM, 
92400 Cou•be•oio. nL: 47.19.2U8. 

COMMODORE 
Vds C64 t lccl. disq, 1541 • loci. K71530 -t nbr) Joux 
-t llvrespraliqueC64 + r6\/1Jos. 1.b.6. Letout2500FOovld 
DESJARDIN, 26, av. ~M. 94430 ChemovMMlll· 
Marne. T6L : 45.94.IU2. 

Pour C 64/128, vends cartouche "-Catrilge, éon neuf. 
350f lP<ixàdébattrel. Philtll>I RAULT, 11,fotiuemont 
I.e eote.., 33380 La1Joame. 

Vds C 128 avec lecl. disq. 1nté9.G 1 moni1. + impr. ~ 
Power Caruidge + livres + jeux joys1icks (région Ne<d sl 
poss. I. Thierry RICHEZ, 1, coun d•Orchits, 59880 llNay· 
11r-&c8ut. T61.: 27.25.52.IC!lprla 20hl. 

Vds tect disq. C«nmode<o 1571 . Prix: laxlf. + moni1. 
ccul. 14()18) coll Philip$. Prix : 1 500 F. ,,_ RAJOT, 
21, ovotMM ~ 13110 lMy-Gagon. T61.: 
43.IU7.38. 

OffTe super intéressante. Vds jeux CommodDfe a P<ix défiant 
Loute concuirence + console Sega avec 8 jeux et manot· 
tos Konix, 2 000 F. Fr6d6ric AUGST, 48,,.. de Io Chine, 
15020 Paris. T6L : 43.58.04.66. 

Vends C 64 avec ou sans rnonit. + prise Péri1et + lecL • 
jeux orig. I.e IOOI: 1200 F. Wlhld FORTIN. 52. NO IAlll01, 
75011 Paris. T61. : 42.14.59.13(lpù 19hl. 

Affaire ! Vds C64 + 1541 t 1531 + monit. coul. t nbr• 
ietlx 1 2 joySI. + livre: cédé pour3000 f. sérieux, rép<rnse 
assurée. N'héskez pas I F•6d6flt SUMIEN, 27, • ..,... du 
Docte...S&IUlaz, 69670 Vaugneray. Tél. : 78A5.94.14. 

C 64-128. VenOs nbrx jeux K7 /diSq. è bas prix. Posslbilké 
O'échange Christophe JOUINI(, ploœ de L'Egl .. , 4451 D 
l e PnultQL..-n 

du groupe ZENl·CORPORATION 
94, rue au Connetable 60500 CHANTILLY 

Tél. : (16) 44 57 05 25 Télécopie: (16) 44 57 35 55 
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Après les USA, la France ! 
Enfin en France, les pistolets spécialisés pour "jeux_fi~ei~t 
grandeur nature". ~ \ 'i ~ ~ ~ 
Ces pistolets tirent jusqu'à 25 m d~ bou~~re-:rotrge (-f3 mm) 
non toxiques et Javables~r9{>tµ5î01l'par cœ. ,,. 
Vous aussi VOU§ -~ez"" voif;~oO}ei: auXSensations du "TAG", du 
"FLAC:" et ~PUASJi' ~ :P' 

... ~ , ~ ~ ;.>"" 
~ ~....,.. .... ... 

1 Bon de commande à l'ordre de : 
123 ZENI 

94, rue de Connétable· 60500 Chantilly 

• Pistolet Marqueur 13mm, C02, réplique 357 Magnum: .. 
• Les dix recharges de Cûi : ...................................... . 
• Les cents munitions 13 mm : ................................................ . 
• Pour les mine11rs autorisation écrite des parents obligatoire 

880F 
70F 

110 F 

• Liste des clubs et manifestations : 2 timbres à 2F 20 

Pour tous renseignements, 
appelez Olivier, au (16) 44 57 05 25. 

•Attention : ces pistolets ressembla11t presque trait pour trait au célèbre 
357 Magnum, ne les utilisez pas en agglomération. Respectez les règles 
de sécurité élémentaires. Port de lunettes obligatoire. 

V.OOSC64 - 1ect. K71531 ~ disq. 1541 + ad8p1. Pértlel 
- ;o,stick r tbx jeu>. ValN : 6(XX)f vendu 400lf. 
Urgent! Jér6'no GORSD, 2, rue des ....._ 773IO 
VaireHu••Mlmo. T6L : 14.21.32.44. 

Vends Power canrigde : 350 F + notice 26 livres pour C 64, 
é101neuf2/3 du prl• origine < 7 livres PR C· 128 rnm con· 
ditons. Ecriro pour liste. Edenno SALLE. 44, rue S...­
Dumoni 87000 l.lmogt1. TM.: 55.30.Sl.91. 

Vends C 64 + 1571 • lect. K7 ~ ~ cartridge • W. 
!id: t monit. CQJf, 1 nbrx jeux orig. sur disq. Le prix : 
3500 F à déb. Uonol PERARD, 14, ruo de Colmor, 94500 
Champigny. T6L: 47.08A6.17 (ap. llhl. 

VdsC 128 t 1570 + 1541 t monit. 1ro1 + progs + livres 
+ joysticks + revue. Le prix : 5 000 f. More L•HOSTIS, 
11, rue du T61rlgniphe, 29200 Brest Tél.: 98.I0,14.M 
!airi• 20hl. 
Vends C64 - moon. coul. hte dêf. -+ 1541 ~ 1530 
- 3joys1icks - nbrxprgsd'enfer + Périlel. Tb6. tkgenl 1 
fairetoultoflrel Olvlar LAUREl'IT~ l,nro .. Vol Soint· 
Georges. l0500 ~ty. T61. : 44.57.36.99. 

VenOsfect. ext. Amflla 1010: 8Xlf. Vends mooil. coul. 
Thomson : 2000 F. En cadeau pour tout acheteur : Tiii du 
nM 1 au 33. Uonol MALKASSIAN, 109, bd de Io Com­
te ... , Les Eroblu, bai E, 13012 -lie. T61. : 
81.93.76.81. 

VendssurC64 jeux1U1cf11q. Prirtinléressan~ Pllliclc COIN, 
54, NO de mnco ... , 93220 G....,. T61. : 43.30.llll. 

C64N. 1541, 1531, MPS811, Resel, ex-canridge, nbrx joux, 
boltes, books consommablos, K7. ccrdons. Tout cela récent 
et coloris bla<lc (crédit, frvrél. Nicolas DESOIAMPS, rouit 
d'Orbaia, Le 811111 51270 Montmorl·Lucy. T61.: 
21.59.15.04 fep. 20hl. 

Rare. Vds Commodore SX 64 (64 t 1641 + couleur écran) 
po<table + Modem on 2000 t Interface CBM. Prix. déb. 
Y-DE SOUSA, 22. NI~ 28000 V--. 
T61.: 75.55.M.34. 

C64New+ 154111 • 1531 + Pro5œl + biesderafl9"' 
ment + monlt. + nbrx log. + nbrx doc. - disq. vierges. 
oie. Prixàdéb.: 2222F. S..,uol KASKl,28,ruodeSeine, 
78360 Mont1111«1. Tél.: 30.53.10.14. 

C64N. 1541N. MPS 801. 3000, expen. c., asscmb. des­
sas .. reset, Freeze. l.e prix: 3400 F, 260 F frais pe<t -t jeu;. 
Nicxûs DESCHAMPS, ru d'Orbois, I.e Blol~ 51270 
Momrort.t.ucy. T61.: 21.59.15.04 (apno llhl. 

v.ros Conrnodoro 64 - 1541 + rbJc jeux. Le P<ix : 2200 f . 
Echan9e jeux"" 620 STF. awio1qJl1e PABION, 1, gr. St­
_..., b6t. 83, bd Rcmeir>lloland, 13010 M .... 
T61.: 91.78.44.02 (aptla 18h301. 

C64 + monlt. + 1641 • irTipr. + fa51 load 1 2 joyst. + 
origin. lîrain GTI. Il, Ill, Micio Soccer, Pir918$, Barb. Il, 
Bombuzat + bcp de oopiesl. Le tout lexœllonl éta1l. Le 
prix:3000F. Aloi ...... PINOL, 58, av ... llgnor\ 1211 
Le Ognon f0onh9. SUioool. T6L : 1S.41.22.71f..41U. 

Amiga 500 + e:ctenSlon ~moire AS01 - lec1. ext. :n/2 
- joystick • 150 disq. f manuels et revues. Valeur ; 
7 4$l F. vendu : 6 500 F è déba11re. Frsiçclt VOSSELS, 
8, rue det Peupliers, 93240 Stains. T61.: 48.22.83.02. 

Vds Amlga 500 neu( 12 lllll1l•incs) + garantie + nb<x jeux: 
4500 F. Prixèdéb. ou sansjfl<IX: 4000F. Vds aussi exten• 
sion 512K: 1200f. GREGORY, 75015 Plrle. T61.: 
45.31.25.M. 

Vds Amslrad disq • K7 • monit. cout + nbr~ jeux -t 
Î0'1$tidc + er"""1llle Amstrad: TV t jeux + radio. le P<ÎI : 
3000 f , GREGORY 76015 Plwit. Til : 46.31.2U4. 

Vends Commode<c 64 + lect. disq. 1541 ,. Modem Hon· 
tic + jeux. Le IOUl: 3000 F. Joil LE GUENEC, 10, .,.., 
sage Gennlna~ 13200 Selnt.Oonis • 

Vdstmpr. Okimate20coul. -t câbleAmiga 1000 +ruban. 
Le prix : 1200 F. f~ SCHEPERS. Till.: U .14.1l41 
llprM19hl. 

Vends Amiga 500 + 1064S !- oxl. 512Ko 1 logs + W. 
rick - boite + 1apis - mags. Garantis 6 mo<t. Le prix 
7 llX> F à déb., sur paris ou région. DAVID. Tél : 4100.91.28. 

Vends pour Amlga 500 extetision mémoire 500Ko. Le prix: 
BOO F. JOSE. Tél.: 48A0.9U7 (18h·20h~ 

Ver>ds C64; 154111 + LK7 + monit. coul. + 2joyslîcks 
+ P<ise Péri1el + cordons + ivres + nln log. Vendu 
6500F. l.oulerrt GAUAND. I ter • ...,.. de Io LiWr• 
don, 95220 - Y· T61. : 39.71.71.A 

Sur Amiga ! Uroen11 voods orig. Paladin: 120 F: SOI, Fer· 
rari FI, Little Oregon, lmp. Mission 2, Dark CaSlles. 8 of 
I' 1 pour rachat lor. 3 Joux g1eli6. Abou FARMAN, domoino 
du Loup, Le Riou, onrio D, 08800 C.gnea-a/Mor. 

Vends C 64 + leet. K7 - nb<x jl!llx t monenes t Azi· 
mulh + Pérital - Pal. Le tout. état ne<1I, emballage d'ori· 
gine: 1900 f à d6b. hlrico POEYTO. 73,lld de ra-, 
- "- T6L : 68.32.1124. 
C64 - 1541 - morwl. mono. > powet conridgo t f111res 
de progs + nb<x jeux. Prix: 3 500 F. Bruno ANTO<:f, 257, 
chem de Io Pltr,....._, 34400 Lunol. Tlil.: 
17.71.37.84. 

Vds Amiga 500 ss 9or. (08/89J -t monit cout. ; 1425 + 
2 joystîcks + nb<x Jeu• (Baiman, lkh. Faloon .. .I. le 1out 
tbé: 6750F. A ne pas rater. Philippo VERBEKE, 11, ruo 
--._ 11310 ~ T61. : 20.l2.Cl.77 llp. 11N. 

Sté C.l.E.P, spécialisée dans la 
distribution de logiciels de loisirs, 
recherche des commerciaux 
(débutants acceptés) 
salaire fixe + commissions. 
niveau BAC.(notions anglais) 
Adresser CV + photo à : 
C.1.EP 
102, rue Henri Barbusse 
95100 ARGENTEU IL 
tel:39472929 

Vds C 64 + 2 drl1•os 1541 + im1J<. MPS 801 - drv8fses 
cart. + digil. sons t plus plein de trucs u11lcs p<rur cette 
super >itile b6carle. lelnnl GUY, 41, ""' do nwgnol­
los, bit. A3,-* Calolft. Tél: 7Ulll.24 (lptts 19 hl. 

Ven<ls Commode<e 128 + lect. disq. 1571 1 CPM 3.0 -
lect. K7 + 1530 + powe< cart. + K7 + nbrx disq. do jeux 
-t livres. Le lOut: 2 900 F. Excellent état, emballage d' ori­
gine. VM•n GIREL, C11'teau·Double, bat. 7, 13090 Aix· 
on·Provonco. Tél.: 42.51.12.01. 

Vends 3 orlgin. f)OUr C 64 : Gunship: 80 F. Silent Service: 
OOF. Baibarian (Palace) : 40F. Le tout : 1500F, pan non 
COr!'1fÏ$. Joon.ffonçoà TAVERNE, 59, NO dot Lilos, 
Spyclt1t llll3IO llaftuOt. Tél. : 26.27.03.N (apno 17hl. 

VendsC 128 + mooit. cout. 40ool. - lect. K7 +Interface 
Pac + Pétilal - joyslick + jeux • K? (Last Ninja 1 el 2, 
Defonder of d1c Crown). Le prix : 3500 F. Jod<y OOUCHIN, 
Cauvicourt, 14190 Greinvllle·langennerle. T61.: 
31.23.54.47. 

Vends Commode<e 128 + lect. disq. 1571 + monit. cout. 
(40/81 col.) t 1901 + lect. K7 +Jeu• + mes. Bon état 
Amoud LAORECH, 1, olée .. S.S,V-rtlll, 93178 
Vlfrière~ T61.: 60.19.00.47. 

Vends C 128 + 1571 ~ 1531 + cartridge - nb<x disq. + 
2 jeys1icks -t 3 boites de rangement .; livres. Lo 1ou1: 
3 200 F à déb. (emboitages d'originel. Chriotion BREINL, 
H, h..,oeu deo Vieul.Capuc:ina, 28000 Chll-o. T61.: 
37.2Lll.48. 

Vends originaux pour C64 fdisq.I : lest Ouol. Tll\.DHp, 
Dcuble Dtagon. Overlande<, No, Circus Game4l(. Ter· 
minator, Cr8?Y Cars, C-n, etc. ~ COUVE, 1. 
rue du 1""' 1945, 42700 fominy. T6L : 77.K.31.21. 

C64 < 1541 • nbrxjeux - TV couleur Pal > Secam + 
télécommondo. Le tout 1bé : 5000 F. Cherche A500. Vi .. 
cent MATILE. Meoinges, rue du Cerclo·Batomp, 74200 
Thonon. T61.: 50.26.31.86. 

Vds C 64 + nb<x Hits - monit. mono, + Vic 20 t jeux 
+ rnaooelt t lect. K7 + 151:1 + joystid\.11>6. La valeur: 
400lF, cécM: l !iOOF. ~ GIRAUO,-ri­
ttn T61. : •• 75.50.13. 

• Pour Amiga vetids Modem - émula leur Min~ol. Le tou1 
p<rur moins de 1000 f . Vends aussi imprlmenie MPS 1200P 
p<IUI AmigoiPC. Dovtcl TOILLON, 46 "''·rue .............. 
70200 Luro. T61. : 84.30.21.96. 

Vetids C 64 nouveau modèle + monit. cout. < lect. diSq. 
1541 + tec1. K7 l330 + mancnes ~ nbrxjoux - lbé11!&!). 
uêspeu R!rli. Le prix : 3500F. s~ IAROUAN, 
10, Nt &Not.u.\ol, 92170 Vonvoa. T61.: 46.42.19.a 

Vends Amiga 500 - rmprim. Epson LX BOO + nbrx log. 
+ nbrx dlsq. • plS1ole1 lavec ses 2 jeux) .,. joyst. Partaa 
é1a111 an 01 112 garanti). Jear>frsiçclt AZOUG. 381, bd 
Marlua.Bromon<I, Lo Gavotte, 13170 Let ,...,.,... 
MiflboMI, T61.: 91.51.14.66. 

DIVERS 
$1q) 1 Vends 5 joui ~ Alietl 5ynrtomo. 11ulder Blade: 
1S> F; Ac1roo frghier. Enduro R-. Black Bell : 130 f ; 
Ghost House : 90 fou le IOIJt : 6Sl F. Pucol DUMONT. 
53, rue llettholol, n400 Pompo,..,.. T6L : I0.07.36.32. 

VondscM\potible AT 2866-8 640 Ko20 M • monil. CGA 
ccul. + progr. t livres. Pri< : 7 500 F. Vends aussi corn· 
palible AT 386. Eric GOETZ, 44, ruo Solvldo~Allendt, 
92700 Colombea. T6L : 42.42.43.52. 

Vends oontOle ~ + po9'6os S-Conader 
+ nbr,..K7. DoniofflUA!fT, 39,NllF~.­
Mouy. 

Vends console Sega + 2 manettes t 4 jeux 1 pnse Pén· 
lei cause double emploi, 1.b.6. achetée jnnv. 89, valeur T 

1700 F, vendu 1 000 F. Herv6 DEFRANCE, 29&, nre doa 
R_......., 78f7D Vlle.-roSolno. Tél : 38.75.39.BL 

Vends consolt Ninlendo .,. 2 jeux Super Mario Bros et Mach 
Rider. Le !OUI. BOO f . Thierry ROYER. 1901111,ov. Cichy, 
75017 Paris. TM. : 42..29.IU1 

Sega: vends c:cnsole Sega laoirt 88) 1 000 f. déb. lvaf!ur 
2 000 FI • Shinobl, Aller Sumer, Oou D111gon + manette 
speod king. Pierre BENAYOUN, 9, plar:o .. ChlteaQ, 
17600 Jonuc. T61.: 46.48.11.30. 

V~nds mooh. cout. écran 33 cm typo SV 7900 • prise Péri· 
tel, cause double emploi. Prix : 1 000 F. Cltudo TATIN, 
22,ruo do Io o .. , 92300 1.ev.-·Pemrt T61.: 
42.7D.ll.29. 



J.B.G. 
ELECTRON/CS 

163 Avenue du Maine 
750J4. Paris 

Metro · 
Mouton-duvernet 

ou Alesia 

J.B .G. EST OUVERT DU 
LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 Heures à 19 Heures 
sans interruption . 

Tel: 
45.414163 
45.4144.54 

NOUVEAU RAYON 
OCCASION 

Vente - Ach at - D epot-Vente 

TOUS M ATERIELS: 
Micro s Ecran s 

Peripheriques Logiciels 
Accessoires 

TEL : 45.41.26.04 

1 

SERVICE MINITEL 
iTdl CO DE r«ïipnœ 

GAGNEZ DU TEMPS: en passant vos 
commandes par M INITEL. 

Reglement possible par CARTE BLEUE 
directement sur MINITEL 

Jouez au J .B.G. QlJIZZ e l ayez la chance de 
gagner un AMIGA 500 

36 15 
Code AC3* JBG 

ATARI 520 STF + 4 JEUX + 1 JOYSTICK : 3490 FRS 
ATARI 520 STF+MONTTEUR COUL +4 JEUX+l JOY: 4990 FRS 
AT ARI 1040 STF + 10 DISK + 1 TAPIS : 4490 FRS 

TARI 1040 STF + SM 124 +TT DE TEXTES : 5990 FRS 
TARI MEGA ST 1 + SM 124: 5950 FRS ·HT 

ATARI MEGA ST 2 +SM 124 : 9950 FRS HT 

AMIGA 500 +CABLE PERITEL : 3990 FRS 
AMIGA 500 + A 501 (ext 5 12 k) + CABLES : 5250 FRS 
AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR 1084 S : 6790 FRS 

STAR LC 10 NOIR + CABLE : 2350 FRS ,.,.,.,.T~~~--1;;"J~;;r;;.~7--~~~--~~'"a'7i'tê;--~~----,. 

ST AR LC 10 COULEUR + CABLE : 2750 FRS logiciels sur Atari, Amiga et Amstrad 

~~~~~~~~~~~~ rr=~~=-=-==-==-==-==-=c..==-==-==-==-==-==-==-==-==-==-==-==-=~ 
Doubl eur Vidéo : 290 Frs 1 BON DE COMMANDE (Materiel ou Logiciel) 
Rallonge joystick: 50 Frs I COMMANDE PAR CARTE BLEUE OU PAR CHEQUE 

Cable Minitel : 150 Frs 
Cable Perite1 : 180 Frs Il Votre Commande 

Tapis de Souris : 75 Frs 
Free Boot : 350 Frs 1 A RETOURNER A : IBO Electronics, 163 AV. du Maine 75014 PARlS 

Lcrteur OF interne : 1050 Frs 1 Frais de Port Logiciels : 30 Frs - Matcriel : 100 Frs 
Lecteur OF externe : 1390 Frs 

~~~L~ec~te~u~r ~5/~4~D~F~:~l8~90~Fr~s~~ : ~â~s~e· ·;· ·: : ::::: :: :: : :::: : : · :: :: : :: ~ ::::::: : : :: : :: : ::: : :: : ::: : .. ~.~~~~~- ·:· ···-·. ·. ·.·.: ·.·. ·.·. :·.·. ·. ·.·.·.'. ·.·. ·. -.·. ·. ~ 
Code Postal : .......... ... Ville : ....... ........................... . Tel : ................ . 

.. _____________ Numero de Carte Bleue : ....... ..................... .............. .. Date d 'exp ...... . 



SOCIETE CIEP 
recherche 

COMMERCIAUX 
débutants acceptés 

Fixe+% 

Adresser CV+ PHOTO 
à Patrick CHACHUAT 

société CIEP 
102, rue Henri Barbusse 

95100 ARGENTEUIL 
Vends One AtmOf t .-1 mono. - 1ect "'fi' 
l)llllor t nlxxa11 Plu 2 500 F ~GRAS, Mon­"'°"' 21180 Mourunh. T64.: I0.2'1.25.14. 

Vtnda conll<lie Soga ' pl1tolo1 f 14 jeux tOu1 Run, Zll· 
llon 2.. Choplifter, Shl•obl, Rod<y, Ba~el·ball, Goll, Ou•I' 
1t1. f.,1esy la>e. ore 1 2 500 f Plrtrlco PERROT, C.­
tololl, m• ~ n1. : 2SA2.t1Jt. 

Segl\'erd.,1-130 20 lfllf,IMIM ltllf, <Mr· 
ltt 130 F, ZAion 1; 130 F, Spoce Harrier 3 D lliO f , w.,. 
derlloy2 IOOF,Pistolel f K7,3jeux:2!iOF "-1.olât 
IARIDA, 11 bis, .... Amptre, 75017 ,.lia. n1. : 
42.21.11.22. 

VendlpcuNnllrldoEXCllllbb . IOOF.MacnlWlr l!llf. 
Socc. 130 F, Slalom 130 F Verm console Stga 1..,... 
Il NEC! 500 F + f.ndu!o A.cet ~ llARIOA, 
llbil,-~. 7Wl7 Pwla. T&: 42.25.ll22. 

Vlfldtll'lpr. Epson LX$!• ll"ICteur è picot lletir1g t .b.f ,: 
2 200 F Fr6d6tlc LAWMENT, 12.. tue Hlfdy-86rift, 
K2IO L'lllle-A.i.n. T& : 34.ta.21M, 

Vendo OllnlCle Stga IQIOOlil 8 moisi paifah NI Vendue 
MCnbtlrlogiciels.l.elOUI 11200f,wrdto60X>F y.., 
AVllAN, 2..-de,...... 75010 PMI. TM.: 47.70.IUl 

Vends C()nOOle NEC PC Englnt. V ..... • 2 500 f. Jodcy 
8RUIAHT, 11, - R..,.U.ngro.Mgy, 902SO Mouy. 
TM.: 44.A.13.11 (.opào Il hl. 

AtttnlVends....-SeQa t 2mtnenes ttondo t 
fllru n.g. - lcistdll 1 4 llUX· 599 A et 19 J1111X t 100 F 
l'un ou le IOUI 3 !al f f<"'90it CATIISS~ lto Alv ..... 
0.......-~ TM.: IM?.12.12. 

Vendt pour PC ~llble ntn jeuut u!Jiœiet, tth bon 
prixdt30t40 F. Lis101urdtmande. ftbieft DE MATIIA, 
217, ... ,..dul'lldo, 1300I....._ nL: ll.19.11.11 

ACHATS 

Cherche Joux pour 5-0{ll ou 6change Spy, Power Sttlke, 
Alien Syndrornt. MIMC CAROLE, 3, tue dt l.uumbourg. 
Salnt-OonnoiMn.Ltyo. TM. : 30.S7.02.12. 

Rechtn:ht lut Ule« 16gronCCNat1 pllUVllnl YOndts 11 Ir-. 
taler f1et Boot.., 520 ST Ludovic SZAFRAN, t, -· 
Lt Ctob tt.rtu, 51134 r-o...... .. w_ TM.: 
211.21.15.21. 

C-64 cherche sou11s compatible Goos, Op. Woll ou Arka 
noid ou renso1goomonts si vou• en sve< ul\C qui m~1cho 
Réj)on&0 100 'JI. récomp. VO BP ELECTRONIXS, 4, place 
dt l'Allbt, :li170 Gt9dlg-. T& : M.75.07.63. 
Urgent 1 Chelche ard"NINt de pectio cas;o FX ll!iOO. _.,,.. 
laao FAG. ox-.,,.,,oo 32K RP 33 Pr,. l 4*Jit11e 
St:6pllano GIRARDOT, 1....,... clu 1-1M5, 132t0 
C.slro. T&: 41Dl.2G.a1. 

Ataro ST ochè10 PAO 24 V.3 6dlri0'1s • 10n1 p0ur 
Ro111ld DIO, Korgds 8 01 autret sohs muslcau" Mtrno· 
c:l>I KO!(, 42. tue da Pario, 832SO lei Ulao. T61.: 
UMM.10. 

~ lCl.. Rtcberdte ,._..,,dt'°"* pour XL t1 
Hawy pour 1060. fl«:llerche tout mtt pour XL F1~ 
611a~t. Hvt BOUTIEA, 1, 1u1 H.mdol-Momlwi.wl~ 
Mably, 42300 Roonne. nt. : n.71.08.84. 

Açhëto 1eux pour A1a11 800 XL. Cartouches et dl$· 
quelt8l lfOUiornent ~ llS1e R6ponse muu!e. 
rndMc GENTA. 1, ,.,. dia Gen6tt, ~ 
MCllOGO. 

AdllM imprrntntt Epoon LX SlO el 6change peu 
IBM-PC un ces•brique: Popcom !cherche Out Run dou· 
hie DR, OP. Jupkei, Ba1berls11, C Bloodl. Ludovic 
HARCHY, 62, tue de 86thunt, 82120 ~ Ttl.: 
2U&.32.05. 

AAH1eAmio1500 3000fmA.<1Wwod0go1 _.. ... 
C64 ~ S- '1fo midi Cherche puces sons dt C64 
(911 Jœaiil! DIASK>, _.. Maomor. bk 02, 5424t 
JŒUf lpcoo. rAtrigt: TM.: 12.45. 17,07, dtmondtr AWri. 
T&: 12.~Js.U. 

Achète C<ommodoro 64 f d11ve 1641 1 SOOF maximum, 
à débatue. Sl6phont BLOQUET, 11, a..uuM Btu,.. 
'-1, 12.eo DlvlM T61. : 21.IU0.29. 

STOP Khtlt Amigt mono lstns moniteur eoultut, 
4tmf et tvec maxi 6900F). Hugo DtENER, U, - de 
Rungl1,-1emtntM2, 7MU Plrio. T ... :4Ut.11.74 
118h-20h). 

Achète u1~1ta1t111 fichier de gesoon et compable Si>!'Ctrum 
48/1281' t 2. P~ b<lclget lwNial1tnutemer11 de 
- /llll>tur/«M.54CoL MgloGIŒHNERAT,41,-dtt 
ChardclnnMtt, 11200 s ...... 
AcNile oeanrwr pour Alllti ST IHandy Sea,.,.,. type2 oj poo 
sillol, l SOOF maidli 1.b,é. Alex BAROOINE, ST,SYSTtM 
CLUB, 10, tut G . .f'<lnlpidolr, 45100 Drl6ai>I. T61.: 
3UO.IU1. 

~ 1og ,..,, et mu5lqUO"' 111...,.., etc., """' noca. 
Ftonçols KUATZ, Il, - Denlt-Roy, 15100 ~L 
TM. : 3Ul.73.89. 

RochWle Soodog~t 1 llWeS ~pour 
mon 1040ST Rchen:ho ..... P'VS fduclhfl. F1 .. 14U 
IO$ PtCCQltJOnS Di<llt SAl.VY, 4, NI,..,......., .. 
~ 

Ecole recherche math.i pour T07, y corni>ris 04( QDO tl 
sunout ca1te logo. Petits pfix ctir peu moyens, Jeen-Luc 
LEMAIRE, 51A,rueZola,5l4IO Sllome. T61.: 211.49.IUZ 
lsoiJI, 20.20.00.20 QournMI. 

Ad>tltlecllUI doùllle lacetlC1""' pcu520 ST, lllOF mtx1 
+ Yât nbtx JtU• origiloux pour nion--. Prix _.. Der.a OUCl!UE1. 14,-du Manl.c.ril, ....,, 
7JOOOC!wnW<y. Til.: 19.te.lt.241....ic ...... 

C64 recherche toblette graphique tout typo à prix -
d6r6 1 mostour voico et dklkolt vldOo Urg0t1t I Pllb'lcol 
WCZKOW, Lt CbenM, 45290 Nogent (Ouuoy­
GatlnlilJ. 

Ac!*1fTV"*1lepourAi.rST11 IUh l11llOl!rB ~ 
don1ln piüqut jeu> et ut•- Alu BAROOIN~ 
10, r.,. Gt0tgH'ompldo<I. 45100 OitNnt. Tiii.: 
3u1.n.11. 

Extens, m<lm. pour Mac., plus PIJr bDlelles de 256K ou 1 mo 
lma<. 4 mo). Prix 1aisonMble. LloMOI BIDON, 84, ••• 
...... de Meeontv. 33800 Pt-. 
!)MW"°' ortilol. Adtlla 1541 pour C64 Pnx mM. !'iOO F 
Comlcw·tna1 .-.WC GRAILLOT, Lt Boil h"'1, 
5ZIOO Jomilt. TK: 25.k07J1. 

Achète mOt1hevr monochrome HA Arari ISM 124 ou 
SM 1251. P1ix a débat"• ou ou11e motériol pour Atorl ST. 
A..W FAUCtt(R, l. tue Nowtlt, 51300 Vltty ... 
ftW>\lC)io. T61.: 21.7U153 ltt!Nolll. 

Ac~eAltti520STIYtC...,..tut-r ·jeu>.·­
Ill* jOySticl< Pnx l disMlt ISu ... 1. flua ZIAVEllllA· 
HIMHIM~ll,,.cla TallloPed.10l5 Luoy!Sdottl. TM.: 
100.41.21.I 39.38.34. 

Ach&1t lecœur disquene Com. 64 1 leu• Raymord COS. 
NUAU, t, ruo de Io Grande MallOfl, 18700 R.mbonll­
te.s. T& : 95..21.21.U. 

Chercllt progrommèS pour modem SUI Arriga . Olmion 
TARAIER,32."" . ......... M500a•11ifÎ11111 -­
T61.: 4UUO.fl. 

Cherche 1541 pour 'ISOf en 1dg10tt ~aise.~ 
FERRUCC~ 17, - Wlton, 118150 IMcinM. T61. : 
78AUU2. 

Achtle Ai.1 520 ST l M;i1,. ou AnÇt Mcloltlc 
ANDl\t ,..ldonce S.Th6odote, 8,alM dia f.._, 
13013 M......_ Till.: tU1.14.50. 

Achète lectour 3,5 pour Atnooa IUt PanslbarAlue, ~ 
T&: 42.6U3M losrit 11hl. 

AdWte pour Adam. K1 dlgiqlooe1 ler:ttur disquette • doett­
"*1Lll..._ POUi ~I <Mèollllnt Bas pril<. ~ 
SAMGAY, I, , .. o.pltclo, 13003 ~ TM. 
91.14.31.11. 

Acl161e Am108d PC ISl2. double dr1ll9 CL. ~omit 
DMP 3000. dosq t&'IOO, llsling.$0Ulil Prix ;8000F. Ttl : 
&U1J)U3. 

tat>on ... le micro IWml VAISSEAt, Monlllaov"rl. ID40 
Neumy*Mtl. T& : 7UUU'I. 

Achète 520 STF double face 1 SO<Jrll ; j111Jx., envi· 
100 2000f Fa11e offre ldans le NC>tdl. Thornu LERAT, 
31, tue c1u G44 ..... dtGmth, lilMIO Morvk T61. : 
21AUU4. 

°""""' QllU d'~ pour AIJllle. 1 ... 161< Ham, 
Wcane 128K RMnlEDVI t joyslicl<enb 6. HolTun LAU, 
3, - lâncla, 7l014 Paris. T6L : 43.%7JS.'8. 

Cherelle ôpove dt C64 ; Europe Abloxe, C1Nl01s AT War, 
W.-in rl1o South P~ ot Dllngeon M&slar, Assistant VrA I, 
pour C641128 ditqoenes. l'lltrioo FORNO, 110, ,...._ 
clu 8-M, 12127 Vhr- T& : 4UU2.A6. 

Cherelle C64 N l 1541 N dans r&c ou lt Nord dt la Fnnce. 
sr possible, Où Ill P'U• passer le rodt11 loti dt mes ...,.. 
ges. Plefro CREMONA, C. Pott Ill, 41043 Fonmslint 
(MD~ ltrlh. UL: 111-3169.57.08.24. 

Cherche pour AlarllllO XLeassei1e1 Jou;. Gllltt DECAIX, 
I, alM de 8-, 21QOO Df,on. T& : IG.4UUI. 

Achêle POUi ST logomls Cf\.T'll'f, Ah11 S..-, ~ 
Rul\ K~ 0.-3, Mor ..... Mor>0t, ttc.I. _, 
MORIO, 31ef, - dt t.nllnl, 7S01t Poria. T61. : 
4G.34.%7Jl4. 

Amiga oherchtl 11mp1iman1e, 1 locte111 Ol(letoe et uno 
axtenslon mémoire. PossibilM d'ilchanut contte 07. 
lhgent urgent . J-'1ln LANDABOUROU. T& : 
5U7.l7A 

Ad1éte Ante rdk. 85 ~ """ 851 et ANlog ~mg 
ln• 26. 'll. 29, 37 t 43, ~. 48, 491. Ft .. olh. JMnf'ld 
LUCAS, 78, tut du Noy..., 93170 BegnoleL nL: 
43.82.116J58. 

Redlercho pour Atart 520 ST un 1r1i1emon1 de teXIO. Pril 
maDrun 200 f (MC doa.mer!lallonl MldW MAROUZf.. 
13, - de la Plelrlo, lei Sales clu ~ 30110 Lt 
~ T61.: 98.34AUI. 

Chen:he vtt1lOn Pof1-cil C &I (MC miero vrdêo. dl9t 
drive et clavoCt, le tout dans une vnlbol ou bien le SX 64. 
Achète 6 un prix ln1'1rassan1 lvlons Io chercher 6 domicllol. 
Pietro CREMONA, c.t pott 80, 41043 Formlgiw (MOI, 
1-.. 
Achèta Clllouehe Pncal UCSD pour ThorNon T0/70 alnll 
que car10JCht P~ Trh urgeM. CM11 envie de pro­
prms. OMl< R.EURIGEON,-clalt~ 
~lit, 78470 Selnt.fl6my.-Clrev1- T& : 
30-52.71.74. 

Acllète Wondttbo\t 2 !Segal et Vends Apple lie ~ loct 
extem. • mon. mooo l nbreux jeux ; joysllcJc. 1.b 6 
Pnx: 4000f t <Mbettrt ChercheCOl11tcUUI Ile. T61 OU 
me tpràjUlet. Gulunt PUISEUX.41._... ...... 
83000 CS-""'""""' Till.: 713UU1 

A~ lie. td1610 IOUI piog. e1 no-1 cl'esuologlo. 
R""°'1M awr ... Raymond GA YT'f., 12.. ••-ae­
lfl'd, 18150 DedMt. 

Ac11ète c11vW CPC 8128 t JogocNll dt je<lx e1 utii­
(si posstie pree Nr•ell. Pnx 1000 F. ~ l.AMBS!T, 
3,lt ~Bouder-. 11100 Cognec. 

Vous Mt un vt.11x Oulck Silo! Il, Il , Il tutt>o, etc qui 
ne marelle l*ts VOnctez-mol le 1 f<1"90io HOU. 45, NI 
dts Plem1, 0tmo.-, 111so Enr-... 

AMIGA IMPRIMANTES AMIGA 

lecteur externe 3" 1/ 2. . • • • . . • • • 1190 
lecteur externe 5" 1/ 4. • . ..••. ... 1490 
llcran couleur multisync . ... . . .. •.• 5900 
disque A500/ 1000 30 Mo . . . . . • . • 4900 
carte disque dur PC 20 Mo 2900 
disque GVP autoboot. . . . . .•.. . N.C. 
Genfock, Flicker füer 
Scanner, Logiciels .. . . •.. ........ N.C. 

AMSTRAD 

TOUTE LA 
GAMME 

EN PROMOTION 

REPRISE POSSIBLE DE VOTRE ANCIEN MICRO 

146 

Star LC 10 . • 
Star LC 24-1 O .. 
MPS 1230 .• 

10 OF/ OO 
5" 1/4 

30 F 

CRÉDIT 

2290 
. . 3490 

10 OF 'OO 
3" 1/2 

90 F 

DÉTAXE 

Amiga 500 . ... •.•..•. ... ... •• ~ 
Am1ga 2000 ••.••• .. • ,__, 
lecteur externe A 1010 . . . . . . . • . . . 1190 
lecteur interne A2010 .. ....... .• 1490 
extension A501. . . . • . . . . . . • • ,.... 
carte XT + lecteur 5" 1/4. • . • • • 5120 
carte AT + lecteur 5" 1/ 4 .. ..•.. . . 94{)0 
2 Mo interne A2068 . . . . . . . . • • . . 6390 
écran 1084S • . . . • . ... . . . . • . • 2900 

SURPRISE 

Am1ga 2000 + carte XT 

conditions spéciales 
éducation nationale 

VENTE PAR CORRESPONDANCE PRIX T.T.C. 



LOGmREAM'S LE sPÉc1ALJsrEvu Loa1c1EL 
POUR ACHETER AU MEILLEUR PRIX SANS SE DÉPLACER TÉLÉPHONER AU 39 .46.87 .44 

VPC (FRANCE MÉTRO) - VENTE A L'ÉTRANGER NOUS CONSULTER 

REMBOURSEMENT IMMÉDIAT SI INDISPONIBILITÉ DU PRODUIT 
PC PrlxF 1624 ............... _ ........................ ,. 199 SIMULATIONPACK ....................... 1991 PACLANO ........ ..... 00:139 1 BLASTEAOIDS .... - ....... ,.,,,, __ 219 IESTCRIVEll(SCENAAVOISl<I - 185 

BAl.UllAZCR-·--·-·· 139 SKATEBAU..----·· - 199 PAAISIANllNIGHTS .. -- 991119 8081JORANEOCEAHS _ - 229 TIEOEEP - -- 1"9 
ASRAt.r$ BATn.E TNI~ ---- m BATl.IAN ............. - ....... - ..... - 195 SOCCER ............ ·--· -·-..... - 199 l PETER PNI ......... - . --··· 16S BI.OO!> t.IONEY .............................. 196 THUNOERBLAOE ............ . . .. ..... 245 
ATTACK S\18 688 ........................... 245 IARO $11.!UIAlOR ..................... 189 SOA~RY PLUS... • .. .. , ..... 199 PrAATES . .. .... ..... .. ... 139 BOBO................................................ 229 TIME SCANNER ................................ 245 
ACTION SERVICE ...... , .................... 189 E .............................. 179 SPACE BAll . ... .... .. .. .... 159 PUAP!.ESATURNOAY ........... 159i1a9 60!.IJACK ....................................... 2•9 TITAN .............................................. 239 
A!R60ANERANGER .... : ................ 239 RON ........................ 159 SPACE l lARRIER .... . ....... 200 OUANOAl.I ............ ... .. .. 79o~5 BU6BlEGHOST ............................. 229 îOMHJEARY .............................. 2.59 
8AlA'lCEOfPOl 'IERll190 ..... _ 279 - ..... - ................. 149 STAG ......... - •• ·-·---··--·· 199 AA/.!803 ....... - - - · · 891139 CALIFORMJACW.IES ___ . __ 199 llJllBOClJP ... ____ 199 
SllUAAOSl.llllATOR-----· Zl9 BI.ASTER ---·---·· 189 STARGUllER2-----. 219 RASTAll •• - ... ·-··---··· lW119 CAl'llAJHEFIZZ .-.. _··-··-··· 139 VIGl!AHTE ........ - ................ - ..... 169 
BUGGU:GHOST ............................. 209 BOB MOIWIEOCE»lS1 ............... 229 l STAR TREC!( .................................. 189

1 

REAiGHOSTBUSTERS .. 8!1-145 CAARIERCOMllANO ....................... 229 VINlllCATOAS .................................. 189 
BOSO ....................... ........................ 189 BOBO ................................ l 89 SIVEEK. • • . 159 ROOOCOP ... .......... ............... 89M9 CLASSIC INVAOERS ................... .... 189 VOYAGER ...... 189 

~rr~~.:::::::::::::::::::·:·::::::: :::::::· :~~ ~~~~.'.~....::::::::::::::: :::::::::::::::::: 1~ ~~~ôi>":'. :::::: .... _:.:: .... :::::: m ~J~:NG MAN .... :::~ .. .. ~ .:·: ~n g~i~~~s:_~0.::· .. ·::::· ~~ ~i~OL~~iRBOAAD_::::""""= 1~ 
ilOUlOEROASHll ....... _ ,,_ 99 eoTCIERHl.L... .... _ .. ___ 159 TEENAGEO!.IEEN ------- 189 SAW.WIDER -----·· 191119 CYel'RNOIOll ---.. ·-·- 1691 ZAKl.td<RACIŒN -. _,, ... 189 
BU.CKCAUUlRON ...... --·-· 199 CALIF-OfllMGAl.IES ---·· -·· 1591 THUNOEASWlE - ................. 195 Sll.EllTSEllVICE - -. --- 891139 DAMESGRANO MAITRE - ............ <50 ZJ.NYGOLf .................................. 239 

g~a~mm~'.:~.:::: .......... m g~~~~~~~~1..ïiïo·:'.: :::: ~:~ ...... m ïi".::":": .. ·· · : ..... Ïà9.rn~ ~~~~~Nf'Àc1r.......... . 1~~ g~~~~fil~~.:::::::.::::::::::::::.:::: :: i: -- "'"T."EN=DO::o_ __ ..., 
CAAZVCARS 11 ................................. 219 CHESS69 ....................................... 199 E ... .... • ......... 249 STRIKEFOAC!: HARAIEA .. •• , 89 OAAKSIDE ........................................ 239

1 

SALOCNFIGHT - 25$ 

g~.r.r~=IÊÏÏ~S&;:: =~:0-5:=:=::...::· li; ITTAll - -~~ .. ==== ~ =~ië=:- ~:~ ~~~më~-= - = CASTŒVAHIA .=-·== 340 
CLASSIOUESN'2 ......... _ ....... 2291229 COOEROIJIE _ .. _,,,,,, .................. 22911\JABOCUI' ..................................... 199 SUPERIBUX .... - ... --.. ·~-· 791139 DPAINT3 ...... , .. ,,_ •• ,,,_,.,,, .,,_. 699 filii*~ .... -................ ,, .. _ ~ 
DAMES GRAND MAITRE ................. '19 COLOSSUS CHESS 10 .................... 279 TYPHON ............................................ 189 TAITO'S COIN OPCOLI.ECTION 159 DRAGON.NINJA ............................... 239 DONKEY KON<l :Ï............................. 100 OESCISION OESËAT ....................... 239 COMBAT ZONE 2 ............................. 1f9 VIGILANTE ........................................ 159 TANK ATTACK ......................... 991119 DRAGONS LAIR .............................. 339 EXCITEBIKE ........... ......... · .... '1lO 
EMMANUEUf .................................. 199 CRAZYCARSll ................................ 205 VINOICATOR .• _ ........................... 199 TECHNOCOP ......................... 991149 EXPLOllA ll ...................... ,_,,,_, 289 OllOSrtraôWN5-::.:::.....:······- 2oo 
~~':'.'.'-=:::- ___ :: 81~~~ï00iïe-::.=- !~ ~'f.~iï~no-==:- 1~ ~~~...'.:~~ .. =::. 991:~ ~~NéF'oooËT ........... = ~ GOl.f_ .• ·--·- -- 2SS 

F-19 ................................................... 349 CARKSIOE ........................................ 2335~ ZAVllNK~.1SCUKAAFAc"K"e"'N"".' •• ". ·.· .• ·: ........ ·•·.· ..... · •• ".·."." •• ''. !9399 llf0TPAN6 •. •.·.·.·.·.·.· ..... ·_ ... •.·.·.·•• ..... •.•.•.•.•.•.•.• ........... ·.·.·.·.·.•.• 119:159 Fl.VINGSKARK ................... , ...... 189 GUNSllOKE.. 295 
F·16COMBATPILOT ,, ... ,,_,,,_ 219 DAKAR89 ... - .... - ............. - ....... 149 WINTERGAME ................................. 219 lli\JNOERBLAOE .................... , 99:m lA.JGllTSIMULATORll ........ 329 g~l~~ l ....................... ...... .. : 

F·15STRIKE EAGLE ,,,,,, .......... ...... 1?9 OIMENSION3DC.A00.AO ........... , • .. < 

1 

1~ ~~°1\Le~~~E.(l,.11 ...... _ .... • :2~ ICECL~ABER:·~.. ':_::_::-.:' 255 

FJRSTOVERGERMANY ............... 199 EXPLORAll ................................... 299 AMSTRAD 'NPljOQN ................................ 19:129 GALDREGONS OOl.IAll'I .,,.,, •. 189 ~N~fir ......................... ~ 
~'Z,~~~~:....::=· r.~ ~\!if~~-====:· :~ ZANYGOlf ___ ,,_,,,_,. 229 ~~~MAN>Ge~_::_ 1'9il!l9 FOO!tlAOONSVMSÎL 189llŒl<OCKeY -- - ~ 

GGAULANSC.HT~C'C''~~~~E.~~ .. :::::::......... ~ ~-1~ }J.l!leKflf1GLOLfS ••• ·.·. ·.·.·.·.:.· ......... · ......... ·..... 19999 A 139 1~ ~:&r8~~0AO ........ .............. ~:~~ gô~~~~A~l~i SLAM ........... ...... m LEGEND OF 2ELDA ............ : ......... ~ 390 ~0-""'' BUÏiÏiÊR·::=:::= ::: : ......................... ... 79:119 ()UNSHIP ·-··----...... 189 LEGENDCf2ELDA2 _,,,..... • 390 
~~r:~&flC~.::=:·--. ~~ ~~=~:.&:~ :::=·::· ~~ A.- BS::~l~fü~ ::: .. ::==: 89.'139 HOWWOOOPOIŒRPRO .. 199 MACHRŒR. ---- -- 290 m 

~~~::1 ~~;~ i ~t~~ :~~ ~~~;il~=--:~~~~~ f !:=~~~ ; ; 
KRISTA\, ........................................... 209 GARVLINEKERHOT $H()TS ........ 149 6UBBLEGHOST ...................... 1191189 AACADEAOVEARTH ............. 139 KICKOFF .......................................... 199 SUPERMAAI0 2 390 $( 
~~~~~~5gr~~~ ~ ~~~~~:~îii:::::·::.: i~ ~~.e:~.~~:::::::: 1~1~ et~~u~:~~:::: :::::::::::: i~! ~~~~~.M~~~ ~ ~~~ ........ :: ::~:. _ .......... ~ ~ 
lf!AAllOIRCEIJORIVUE _. 215 H\JMANIOtlJOOl,IAC!llHE ___ ,,,, 169 ClllCAG030S - ................... 791119 BARBARIANll ...... ,_, .. ,,, __ ,, 79199 ll:AOERBOARO ............ , •• _,,,,,,,.,., 229 T~_ll!I ..... --- ... ~ 

t~~~~~B~tf.V..:::::·:::: ::::: :::::::::::::: ~~ :~ïiüiiev'siir:::::::::::::: ::::: ::::: ::: 1~~ g~~?gui~ rVi·::::::::: :::::::::: 139'rn~ g~;~l~o:ï:ra"::::::::· :: :::::: ::::: · ~~~:~ ~&fJg~t ii'.iët::: : :::::: ::::::::::: :~ ~Reg1~~Ltiiëi•i : ................... • ~~ ~ 
~~~~18/u~WE .. '."":=: m l~t~..:~~:::·::::::=::: ~~ ~~~:~~~~AO~~y 1~ ~~~~~= :::::::::::: :~~ rnTh'ii1l//ftT~E~11f.:== g - -- ~ == 111 
OPERATIOH.u>ITER--- Zl9 JMJE - --- --·- 299 COSIAICPIRATE -,,_ .. _ 119 ORAGONHIHJA,_.___ 9iil139 U:SPORTESDOTEMl'S _ .. _ ... 2991 AFTERBURIER --·· ··- 2W O 
OBUTERATOR ...... - .................... 198 JINKS ............................................. 1&9 CRAZVCARSll _,,,_ .. ___ 12\\:165 F14TOMCAT ........................... 159 LOMBARDRAUY ............................ 239 A~ESTEPOIVE.ASTRIKE ........... 250 !Jl 
OPERAllONIVOl.F ............ ............. 199 JOURNEY EARTH ,,,,,.,. ................... 189 DARKF\ISICIN ................... 119 GRAND PRIX CIRCUIT............ 1051159 LOADSOF THE Rl$1NGSUN .......... 2S9 ALEX KIOO ...................................... 250 
PUAPLE SATURN DAY .................... 239 KENNEDY APPROACH ................. ,,, 219 DIX SUA DIX .......................... 189 L'ARCHE OU CAPITAINE BlOOD 1491169 LUOICRUS ........................................ 219 ALEX KJD 11 , ...................................... 290 "l 

~~~====· :: ~~~ESTIV .. =====: ~ =~~O~..:== ~l~ ~~~=I~:;:::::=::. 1~~~ ~~,ik~~~RTVIL_.LE -::=. ~ =s:~'I?i\lk::::·- ~ ~ 
~~~~:_:~rr:::-:::::::::~~: m ~~~ëOEëRi'STi:L"::::~~:::::::::::. : ~:i~ooo:::::::::::~:::: .. ·· ~ ~~~ ~~~a~~~.~::::~::::::: 79 .. ;~ :~~~=VëNiS'f::~::-:=::::~:. ~ ~g~~àlë~:::~:~::. :: ::: ::~:: :: ::::::: m ~ 
~za~ri,~:~~~~~ .::::::::: :: ::::::: :::::::. m ~~~~~~B~~~Wfi~~ g~<iJ~~ ~~ ~~~~li~Fi":::::::::::;:::::::::: . 791 :~~ :liil'6~oP ::: ::::::::::::::::::::: :::::: ~~g~ ~~~~1~~RË :::::::::::::::::· ri~ g~~t~~~GROO :::::::::::: ...... '..~~ ~ 
RUNNINGl.IAN .~,.,,,.,_,,_ ...... _ 19& LASTDUEL _______ 159 EREHITSVOlUME 1,. .... - 189 RUNNiGMAN •• ------ 93 NIGlEIMNSEll.E.----·- 249 FANTASVSTAR -- ··-· 2llO 

2
6 

REDSTORM~ ··--· 299 lfDSTOOl.4 - .. -·-·--· 189 EAEHITSVOlUME2 - - 189 AUNlllNGIMll ---- 89 Of!'·AO.IORACING<x< _ ... __ 229 F.t.NTASYZON€11 _ . __ 295 

~~= :::::::::::::: ... ,,,,,_ ...... ~~ t.fs~~i~"~.::::: ::::::::::: ::::::::::: rn~ 1 f.~ll1~s~~~ .. ::::::::::::: 79,m ~}:X·~m :::::::::::::::::::::::::::: :m g~mri&'J ~E~.m~E":::::::: :: :::::::: ~~ ~-m~r~~ .. ~ .. :::::::::::::::::: ~~ ~ 
STAARAY ., ..................................... 229 l OOEAVNNER ................................ 159 FIREANDf OllGET ................. 129'169 STORMLORO ........................... 951145 OPERATIONWOlF .......................... 239 GREATBASKETBALL ...................... 250 l)l 

~~M~~~~~~ ............... -......... rn~ ~l~?~::: .. ··::::.: ... : :h~~~'.:= ,9!m frf~~~RA~~=== .~~~ ~~~-:--=~=== .. -·. ::; ~~,~~si'iôiïw·:::.....::: ~ 
SlllEARIJS-- --···---....... 199 MAXIBOOOSI' ... - .... ...... - ....... 229 GAIACTICCONQUEROR ....... 11!1-159 utTD.IATRll.OOY ................ - 199 PHOTOPAIITT , .. ,.,,_.,, ......... - .... 779 IAAZEHUNTER30 .... - ... .............. 290 

~.m~~.~~ .. :::::::::::::::: :::::: 1~ :::~~~~u1.~:.i":'.~~.::::::::::::::: :::::· m 

1 

&1~~1~b~.5..~.e:~.~~.~.~C 1~ ~:fü~~~.:::::::::: :::: :: ::: :: :,;~ ~1~~S .. ...... ...... :::::: : m ~l~~OP.~.L~. ::::::::::::::: :~::::::::::::::::::: lro 
TEST DRIVE ..................................... 259 OPEAATIONJUPITEA ...................... 219 GUNSHIP .................................. 16$.'229 VINOICATORS ........................ 119 POATSOfCALL ............................... 329 OUTRUN ....................................... 290 
TESTDRIVE 259 OPERATIONNEPT\.INE - ......... _,,,, 239 HIGfWAYPATAOL _ .. _ 1191189 YIECLE MA/lS ._ ..... _ ...... _. 79 POIVERSTRUGOlE .-.... -. 199 PENGUINl.»40---- 290 
IESTOM'E 189 œalATIONWOOlf --- 179 fal 19 ____ .,. ...... -... n'119 PURPU:SAl\JRNDAY---·- 229 RESCIJElllSSIOll - .... ···- 2.50 

ii~iwe := m~~o :::::::::: :::::::::·· ................. :~~ ~illc~ex..c.~.~~~.:::::::: l9:m AMKIA ~~~~1 :: ::::: ::::::::::::::: :::::::::::::::: We ~~:lfili~~~ .. :::.::::::::::::::::: ~ 
TIMES OF LORE ................. :............. 289 PACMANIA ...................................... 189 LA COLLECTION KOMANI ...... 169 ACTION SERVICE ............................ 229 REBEL CHARGE AT CliACKMIAUGA269 SHINOBI ........................................... 290 
TITAN .... ,, ..... - ..... - ... - .......... _ ,,, 239 PHARQAH .. ,.,,,,,,_, .. ,,,, .. ,_ ............. 189 ~AACHEOU CAPITAINEBLOOO 1391189 AFRrCAN RAIDERS ... - ....... _,,,,.,,,. 199 RENEGAOE ............. - ...... _ .... _ 189 SHOOTINGGAU.ERY .... _.,,,,,,,,_ 250 
TUR60CUP ----· --- 189 ~TOCN ---· -----· 189 V.STNINJA2-----· 1191139

1 

AFTERBURNER.-- - 239 ROAOelASTEl\S. _____ 189 SPAŒHARRIER __ --- 290 
tl.TllMTRLOGY ·-·-·-·- 2$9 POPULOOS -··-·····-·-····· 229 LEU'IREOELAJUNGl.E ........ 189 AIRBOURNERANGER ..................... 239 l1080COP ........................................ 189 SUPERTENNIS .-....................... 195 
VISIONSOFAFTER .......... 23; PURPlESATURNDAY .................... 219 lEMANOIROE MORTVILLE ... 1B9 ALBEOO ............................................ 199 ROGERRA661T ................................ 229 THIJNDER6LADE ............ ,, 230 

~j'.~DL~~rioo..ïiïiï'.'.'.:::::::· .......... :~ ~~~~~1i":: ::::::::::::::::::::::::::::::: :::::: :~ t~J·'R~ri~~~kr.~~.°.":::.:: .. i~ ~~g~~~l~~~ .. ::~:: ::::::::::::::: rn~ ~~b't3 1~~~.::::::::::.:: ::: ::: :::: rn~ r~~~R~Y ·::::: ....... :::.::.::::::: ~ 
REAlGHOS8USTER - ... ·-·• 179 LESHITSN-2 ---· 145 ARK.<NOIOll ..... - ......... _ .. ,,,_ •• 229 S.0.L---..... - ..... - ... ·-·· ?<9 ZllUONI l50 

A.TARI 

1 

RelEGADE ·-·-·-··- 169 U:SPRMS ___ ,,_ 179

1 

ASTOROTH _,,,, _____ ..... 169 SUNTSERVICE ·---- ·- 229 THOMSON 

A320 .............................................. ,5; ~~f&srëiis·:::::: ::::::::: :: ::::::: ill ~,-:fJ'u~l~~:.:: :: ::::: :: :::::· 1~~m ~~ffoii'PowËi\1995 ::::::::::: ~~ ~~~~tt.1 ............. :::::::::::::::::::::.:: ~~ i:AMAfiOue~ .............. 169 
ACTION SERVICE ............................ 199 R060COP ....................................... 159 MEGA PACK............................. 19• BALLISTIX ....................................... 1a9 STAG ............................................... 199 LA l.llNEAUXDIMIANTS8.9.9• ..... 169 
AFTER8URNEA .. _ .,,,_ ................ 229 ROCKET RANGER ....... ~ .................. 229 MIKE READ'S POP.................. 1*1139 8AR6AAIAN 11 ................................... 169 SIVEEK .......................... ,, ... _,,,,._ 159 LES OIEUX OE LAMEA8.9.9• ... _ 169 

~==ïï:--:=: .... :: ~ï.iAN-:::-.:-::== :~ ::giJ.ns~.:::::=::: 9611~ ~'hlflw:ii1(5-19'i ::::::::::: .... .:::: ~ f:W_~~=-== ~ ~~~~~~.~.~.~.~~.:::: :: 
ALTERNATVE \VORLD GAMES .... .. 149 RUN lllE GA~TtET ..................... , 159 Off ROAD RACE4X4 ............. 9911451 BEAM ................. .. .......................... • îlt-ITIN SUR LA LUNE .................... 279 MEORTAESENSERIEa.9.9• .......... 169 
AQUAVENTURER ............................. 1991 R.V.F. ................................................ 239 OFF SHORE \'/ARRIOR .......... 1191159 B!LLIARD SIMULATCA ........... ......... 229 TEENAGE OUEEN ........................... 2JS OK COWBOY 8.9.9• ......... ..... .... 169 
ARCHIPELOGOS ............................... 199 SAVAGé ........................................... 195 OPERATION tlEPTUNE ........... 791119 SLACK CAULOACN . .... ................... 199 TEST OAIVE Il .......... .,..... ................ ZSS OXPIWI 8.9.9• ....................... ....... 169 
ASTOROTH ...... _,,,,,_ .. ,, ........... 159 SIU<WOAM .... - ............ _,, .. ,,_ 189 OPERATION WOLF .. ,._,,,_ 891139 6LACKTIGER .•. --.. ·-- ... 199 TESTORIVEll(CAllDISK) -·- 185 PAOlilBITION8S. ---·· •• 169 

·~---------------BONDECOMMAND~--------------Tl68 _ __ _ 

NOM PRÉNO- M-------------------
ADRESSE _____ ___ _________ _ 
VILLE ____________________ _ 
CODE POSTAL _________ _______ _ 

TÉL. ___ --------------------

0 PC etCOMPATIBLE 
0 AMJGA 
D ATARlST 
.J AMSTRAD CPC 

0 APPLETI 
Q C64 
0 THOMSON Réf. 
0 AMSTRAD PCW-

I..OGIDREAWS - 20 Avenue de Provence 
78140 VELIZY 

NOM DU JEu ____________ .....__ P_R_Ix __ 

FRAIS DE PORT ET D'EMBALLAGE 
TOTAL 

0 CCP (] CHÈQUE BANCAIRE 
0 MANDAT-LEITRE 
..J EN CONTRE REMBOURSEMENT 
(PRÉVOIR 20 F DE FRAlS) 

0 DISK 
:l CASS 

+ 15 F 



1 

ECHANGE 

C 64 6dw1ge jeulC"" cfeq. 111iquomont Possède: Gd Pri• 
"'"'~ Mer-Soccer. R«:lletcht R«:let R. s:4 TUlbo 
Cup. tte. fcontaeisW.Vd 54bloden PElTTJEAH, 10, 
rvo l1•AncH, 71100 a..1o ..... -s.&no. 

~nombreux JOUX et ulil.wes sur Specuum. env..,.. 
ros10 Phfllppo LECU:RCO. 111, ruo Jean.Voloen, 1420 
S.wlnt l'Allwd IB• lg\quel. T61. : 02.38A4.538. 

Amiga chorche contacts 111<1aux. aympas, durables ... 
ÜWO'/tl tlsle Gilu GAlAUD, 27, ..... do1 Badamin, 
do6 VldoC. 97400~ Til :41JUL. 

°*"1oconcacissu1.Apple2C12 GS ~ 6chnnge Vends 
...,... Apole2 lutitllres, certes. boll!ll, etcl. a.nid K.Afl. 
CEHTY, 148, """"" J--.1 ...... 75019 Pori&. Til : 
42.00.7S.03. 

Amioa 600 Ochange nhrx jeux ITOBI Dnvo 2, Bîo-Ctiallengo, 
Battit Hawks. .. !. l\6poo$0 murde. Nicola1 DAMIENS, 
201, ""' du Pyrimlclu, 91000 Ewy. T61. : S0.78..12.25. 

Bienvenue• IOllSM C64 K7. Ec:Nngolvente/ochat 0.1 
gin et TUlbo : We 110 Chi"1"0N, Pdo P-2. T. p,. 
SU~ 8'Wf lia\', Op Wo/I, Gin Ote. o.rid BASSENGHt, 
4t, NO do Te-., 42100 Saint-Edonne. Til : 
n.l3.oua. 
ChC<cho contacts sé.rHlux et dumbl<n sur PC. PO$Sède nb<• 
leu• RocilefcheCraiyCer ll, Truck ... Too1eslos1épooses 
>()Ill bie11vt11ues. flblioe FDRNI, 54 bis, ruo do Morolo 
lff, 14470 Boissy.Sttigar. T61. : 45.19.19.22. 

Cherche conta<U sur ST IDFI POIM ~ divers lieux 
ut-etl dons mi~ Vend> 1US1i DD<.tit Drogan 11 
5t*' HMriet !orignaux). Eric: MOISSET, 136, "'" -
clr\ 93140 Bondy. T61.: 4UUl.47. 

Grand AmJua 600 recherche levx. R6ponso assuiéa. OUNE­
BIVE ~. 3, Nt du s.blff, 97400 s.int•Oenl ..... 
R6unlon. 

Fdl•nllll sui C 64 nbrx jeux u1lll1ti1e1 ,. 6duC4tils sui disq, 
P0MWt ntn jeux. IXlntaCU "'""'- dia-ables Répotlse 
-.r6e in...,.,... "°'l&tings M-4e-Lll#o HEUMANN, 
2t, NO l'wldlÎng, 57100 ThbWlilo. Til: 82.JUl.52. 

EchanQO M<ieux et rapide sur 6128. Pos.ède : Turbo Cup, 
N'(lli~. l..igj1unshif. l~MÎISIOll 11...IEnvovtz 
VOt listOI. R6ponse aSS<de. Phi..,.,_ lANGEHSTtlN, 
lbio, rut Mal'lin, 69003 lyon •• T'4.: 78.54.14.43. 

Echanga jeux pour Aj)olo Il GS • t 6ohange ldéos SUI Io GS 
8llic l.ol»f'ridlric DE LEZ.ARDIERE, Lo ............ PGO 
roux, 85440 T-.-~ 

EehlnQe"""' sur AIJri 520 ST: Oregon N ..... Robocop, 
l.8s1 Nr!o ~ lrstes. AJfrod KOCINBUISK.A. 31, NO 
~. aoooo Amlonl. Til: 22.52.17.83. 

Vends ou échange originaux sur ST, Domlri'I"• KRAUS, 
16, rut Vlotor-Muvo, 67350 Sdrlng.Wondol. T41.: 
17.17.18.M (oprh 17h15 llWf w.•J. 

A~ 6cnar1ge progs. Chetclle CO<UICts dant reg.on Moll 
li_.i.lt. R!pooseas5"1é<o. V.X.nt BASSI, 12,NOdH 
Roooo, 57000 Motz. Til: 17.16.59.00 (11h à 11h 
lt w.-eJ. 

Sur CBM 64 écf1Mgt 18•• toute 6poquo (coni.et <llrablo, 
dans Io Vaucluse do préf.I . Gr•gO<y SERRES, route 
d'Or11109, 84850 Comaret·IUt·-'11Juoo. T6L: 90.37.29.33 
tw1 .. 1<1nd à 8h uniquement). 

Ec.,.1190 jeuuur CPC 6128. Envoyez vosflstes 1 un t1m­
bre R6Ponse assume. Dorid GUEZ, 1, NO dt Il a-.yo, 
.........,_,_, 7l680 Alllls. 

C&ll128kharlgt ntnjou., _..._ Dvts. Demœ. -
sur~. Rec~he rewes22AP641 s.lutê tous mes con 
taets l Cyrtl CttAST, 7, NO Amlt .. Cour!>t~ 94160 S~ 
Mand6. n1. : 48.08.13.88. 

H<!Mol l'rn lrenchan<lrmlool<fng lore>chango IH<lp, wrltt 
me ploue. Bye. li hev• a CPC Amsuod with diskl. Cyrille 
MORINE.AUX. 23, ruo NllPOléonoGtuveou, 95170 Doua. ........ 
!i:hlllge logrciela sur tOIO. Envoyez liste, ~ ....,,.. 
Nepos1êléplioner. YvonCARR.ATERO, 30,Ntdo la forft, 
57290 Fomedr. 

Echange "" \IGnds. Envoyez lstu raprdff et shieusee • 
IAmsrrod CPC 464 K71. .; poosible dans te1 Pyrénnées. 
Mentlquos. G6urld LA TOULEVE, 20, rua HonJ\.Faiaono, 
l4000 Pou. 

Echongt pgrs sur ST SW.. ---1. S~ JAU. 
NIN, ~do-........ 1805 Jongny IS<.àsel. 

Cht<che )eux sur CPC 6128 drsq thon Lcrd. Meuttte • 
v..,.., The Deep, Wielon. C1azy C...I. Possède A 320, 
Wec I.e Mans. J6mo JUAN, 154, Y»dl>Cotti', 06500 
Mtnton. T61. : 93.57.11.12. 

Echang1lou vendsjouxsur Amlga lled Storm, !nt Karal6, 
eicl. Fr~ BEVllACQUA, •• vila c~ .. 93800 
Ep!My-.s.N. Til: 4121.ot,78.. 
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PITITES ANNON&IS 
Che.the contacts sur C64 01 Amog1 BCG, BP 123, 1219 
l.a~fS<lisML 

Ccntact bh sympa cNrcht Commodoristes '*""'"' pour 
"hongo cl't$q, Joan-lue OAYEAU, 19, Nt Augusdn­
Thltn'Y, 75019 Paris. 

Amsuad PC échange jollx ot utlbtlWOI. Cool3t:ts s6<icux et 
durables. N'M.itez poo • n10 contacw StéphMo. T6L : 
19.06.39.80 ton 1em•lno op,._ 18 hl, 

Ctierche pr~r et detlsinatour ...-C 64 Echlnge prg 
.., AmogaetC64. E'*Vf.BP 148,nuo--.in 1111* 
glqutL 

Rechorche très bon gniphisre PO\lt faire un JOU v~. 
~mol vos dessrrll flits sur 0 PÛlL Eric DUH.AYON, 
41, .... tHI l'Emer, 59410 Lo 8-ff. T6L : 2MU1.n . 

Rochcrcha contact$ ' "' Amlga. Cherche proorommours, 
graphistes. musiciens 168000) sui Amiga et ST. Dominique 
PROV1UE, 62160 My~ !No pas tl6l61Jhano4 

Allug•Oelle< échango jo<Jx ot Oemoo. !'..-Barbato>n 
li et Iron lord. R!poose -.nie. V".- 8.ASSI, 12, ruo 
dos ROM-. 57000 Motz. n L: 17.&s.59.DO là ponit do 
20h30). 

Ct1'lrcho contacts sympa& sur Amiga. VlNCEN'T. T6L : 
97.96.59.00. 

Echange solts sur Amlga ot PC Vends jeux et program· 
._sur PC, vends Mil MSX V20 MC jeux. Sot90 MOU. 
NIER, 3', rut Ambtolso·Pa .. , 42240 Unioua. Til : 
n.n.11M. 

E.:honge Pf"9,.. C64 ~ CR-Type, Hll\'\' Mit.li, 
f..18, Menace, be IA.l(. Kracbt1l. ReclierchofXIO'Clllateur 
Pascal. Pt.ilppe LECLERCQ. tyc6o Catno1, NO A..l.ttoy, 
82700 Bruay·l.abul1allM'o. 

Echer'90 nbn: sohs sur AUln ST (SFIDA. &woyel hste. 
Répon .. assurée. A bient6t. fronck BENICHOU, 11, ruo 
doo-._ !l3600 A'*-Y40U•lloiL Tél.: 48.81.12.91. 

O....,.. che<che maitre .., ~ sur .Amiga ~ 
- nt .. lion aimpiN ot 11'1~- infinie Edo. • 
lement. Débutants bienvenus. OllAAK, Do l.oy dt• 
MlrM TM$1gny, 18, ,,,_ Dtlovol, 69249 Au,,.n. Til: 
20.50.21.20. 

Echang<1 "" vends jeux 01 utio101ros poor c 64, cfieq. uni 
quement. Chrisllwn TURlAN, 68, rue de France.,lt, 93220 
Gogny. 

Chetcht conta<rs M .Amiga 500 pour échlrGt. Clwllu. 
pllo PORTIER. Il Yrolle-Egllao, St.Qirod. 73410 -
Til : 79.54.13.02. 

~ \'ends et écllange log. Cherche contacts super cool 
Car-.nsabsl<nil. J6.m.o KLE!NKlAUS. 18,NOdoo 
Com6lle1, 57157 Molly. T61.: 87.82.43.33. 

Jo suis grapb1ste J'ai déjo fols dos pics et do logos pour 

des irltrOS. Cher~ groope sympa qui pOUrrU me p!IO­
dre. Appder. lAURENT. Til: 47.39.12.13. 

Ediange/-progr•nwnos sur K7 ~ MSX 1 flMJye: 
ll$te Thlony f1EY, 18, ruo do• Tilltult, 59210 
Coodekerque·Bt•n.:ho. T'4.: 28.83.63.37. 

Alari XE/ XL olchaoge nbrt jeux sur disq. Noo M<lcuu'abs 
tenir. !Gers). Rlchlrd GAUZJC, Bivos, 32380 Solnt•CI•. 
T 6L: 82.61.43.09. 

.Amig• 500 échange JOUX Che<cho IOUI livro Am9" 500. 
Fl3nàsMAAÇON, bà Topoze, appt44, Maum~f.54210 
Essev-tes·Nancy r .... 83.21 .E.86. 

Echange sur ST. f.dgor BAUDIN, 9,,... du~ 
14860 Ronville. nt.: 31.78.89.49. 

Amlgaman 6change [llux. Possède nbrlr jeux. Fobrioe ZIC 
CHIN, rue du Bourg 97, 1920 Mart19>y ISul11e~ T6t : 
028.22A2.74. 

Cfl4.128~ _,...,. • Oemasdisq /K7. POO!iède 
Dragon ~ Reneple 3 Purple Heort. Ftst, etc Chris­'°""" JOUIN, .,._ do l'Eglse, 44150 Lo Pouliguen. 

~ norntt...x log sur Amga 500 Recl1etcho conraca 
à riuange< (USA, Conadi, Suisse!. Conucu 111\icaux Il 
durables. lbpi>tlll TALLEU, 146, rw Jeon.llooll'1d, 82400 
Béthune. TAI. : 2UU&.40. 

Ectiango ou vends jouour Attil SY (E>.plora 2. Archipola· 
gos ... I. Poulck GUERCHON, 301 °""dt ~ 
94320 Thiois. 

CLUBS 

Freewart P01M c:O<llP'tblos PC: jeu~ + .....,, ..... f gr• 
phrques pat 6"11t!OftS ;. lec111res. •. ReCC\'tlCUpe•ICfide 
logiciel conue 1 chèque de 20 FF 1 Ctwlotion Club CSD • 
Vago, Joarvv»<l'Arc. 1837 Chltoou-d'Ou CVD Suirael. 

Vous êtes progn1mnieu1 7 Vous voolel êl/8 6dlt6 I Profitez 
denotro ...... ;œ markering 1 Droits d'auteur g:irantis (Amlga 
~ IBMI et ça paye 1 Service Mlrkedng Vago CSD, 
J.......rArc, 1837 ChlteaHl'OU tvD w-1. 
Venez r.ec..,.,. nw1.ta u .Amsuod Tel• , d6couvnr • 
Nl>riqulls P..,. do pd<e$. vies W, - etc. TOUi los 
jours24h/24h. Joan-More RUETTE· """""T .. +, 10, 
rue o..migny, 96300 PonlXliM ISemtw MullMJiotl. nL: 
34.22.09.22. 

Che1che 1ou1 pr~rammeur sur Am'IJ•. CPC, PC Oil vue do 
crée< un club basé sur la recherche et la création de demoJ. 

INl>EX 

Oemlndot lormulalro à : Cyrllt PETILLON, 32. quoi 
cl'Amonl. 80100 C.O.ll 

Vous....., un Alill ST, voos êœs aur Io PQfll d'on «quia 
"" 7 Re,olunet Io dub n° 1 BE'ST. DtmondtU•- '*'1 
anendi. notre b do liaison. BE'ST, o Lo Antlià<e • s,. 
Coutent. 17430 Tonney-C!loront• 1 t 2 timbtesl 

N0<1Vllau club des Pcisres cherche membte PoU• vendre, 
ache1e1, 6chsngor ... TO!éptionet touto la journ4o samedi, 
dimaneho, mororodl 01 après 17 h eu11a1 jouis. Alain 
HERE.AUX. 3.1"-do loSeôw, ........ du Boit,95150 
T .. tmy. Tél. : 39.I0.19.3'. 

C ... b Amoga ach 11'09<. à "'"' aympes. Chercht IUSSI prg. 
Aten ST IDFI Vends domaine pubbquo 5 F (dllk non fournil, 
15F avec dlsl. • .AMIG.A MAN INTERN.ATIOJV,1. boite 
postale 84, 21800 Chevigny.Sl&uvOUf. 

Moga club MSX 1610 son prem1or onniv0<"1lro. Doc. sur 
demlrrdOt MEGA CLUB MSX. 3", O'llnuo do Dunk"" 
quo, M130 t..nbonan. 

La Me9a C~ MSX s'agancf~ et ~. Nouveaux 
locaux au : MEGA CLUB MSX. 10I,""' M ...... 59218 
Atmontlàr ... 

Club Tiluu: C 641128 sur DK par cOlreS()Ondonce. l'llr\1-
tion DK joornol maneucl. Ech .. concours, SOS, PA, hita, 
trucs, listings, etc. Joindre env. timbr6a SVP. Fréd6flc 
REIST, CU. llMI, 3. nro R- Pouln, 14200 Horouvllt­
Solftt.Qolr • 

Socli1' d'infOITlllt- recherche gtlC)histn 11 prog>m· 
mettll sur .Amrgt, At&n, Amstrod et Cornpeli>le PC. IJo. 
ntl J-'CKSON, 51, bd do Lo l!Wrrion. 94300 V'~ 
.- T'4.: 41.08,09.83. 

Club d'b1formotlquo CommodorG, Amlge, Aton r<ltheroho 
"""""'es. Cotlsa1ioc1 ~ FS. lnocr.,tions/Reneelgnemenu 
à· INFORM.A TICIEL ASSOCIATION, C.. Posllle 111', 
1001 l.ausonne (Slli ... 1. Til: 02.12.17.51. 

C\lbC64-128"ha1190, veods)IUJ<. domo. trucs, K716sQ, 
!tas rNtWel 40 F ~Il ca1111 un tir>1n 
Sêneux -.wf Clwio'°""" JOUIN, ,,,_ do l'E1tlst, 
44510 Lo Pouliguen. 

Stop 1 Un dub Amlga et Nec blcnt de" or6tir 1 Ecrivol vke. 
GROUPE .AMIGA, cae pootllo 3076, 2800 Dooemom 1, 
Sul111. 

l.ogiciolo Dom pubilC à des prix CIS96s pool PC Detnln· 
dez "°"" UI~ l)OUJ erricl* vcrtto loglth&que S'l/4 
Joindrt 2 MlbrOI plerwoo. SOl.EIL INFORMATKlUE, llJ'. 
02, 24130 Pligonrllla. 

ST'SV$1om club national. .. oomo, domaine pubfic, jouml, 
ccuns11ni1rauonASM œnl l Doc. 1X1n111 11inboo3.70 F 
R6f]on"' os..,16e. S'l'Systom club llDtional. -'lox BORD· 
DINE, 10, ""' GeorgoH'ompldoo, 45100 Orl6eno. 

Vo us trouuerez cl-dessous le répertoire de 
tous les logicie ls testés dans ce numéro, c lassés par ordre alphabétique et auec le 

numéro des pages. 

4 Socce.r (PC) p. 66 Great Courts (Amlga. ST. PC) p. 18 Runnlng Man (Aml911) p. 72 
688 Attack Sub (PC) p. 43 Gunsblp (Amlga) p. 72 Rvf Honda (ST) p.44 
Action Flghter (Amlga) p. 70 Hawatan Odyssey (PC) p.17 Sllkworm (Amiga) p. 42 
Adldas Beac h Volley (Amiga) p. 12 Hostile Ali Terrain Encounter Slnbad (PC) p. 126 
Afrlcan Raiders (Amlga) p.60 (CPC) p.60 Skateball (CPC) p. 60 
Alrball (Amlga) p . 74 lnterpréteur C (ST) p. 118 Skweek (Amlga, CPC, PC) p . 61 
Airborne Range r (ST) p. 62 lt Came from the Desert (Amlga. Sorcerer Lord (Amlga, ST, PC) p. 63 
Alex Kldd / Hlgh Tech World ST.PC) p .17 Space Quest ru (ST) p . 120 
(Sega) p. 62 Jack Nic:Jdaus (PC) p.64 Spherlcal (ST) p. 48 
Alle.nator (T08. T09) p . 66 J ourney (Amlga) p. 122 Spirit of Adventure (ST) p .16 
Astaxotb (ST) p . 14 Kick off (ST) p. 47 Star Trap (PC) p. 126 
Beast (ST, Amlga) p . 18 Knlght n'Flghl (AmJga. ST, PC) p. 18 Stormlord (CPC) p . 53 
Bloodwych (ST. Amtga) p . 18 Krypton Egg (ST) p . 49 Super Grld Runne.r (ST) p. 66 
Blue Angels (PC) 1>. 18 La Vie du lac (ST, PC) p .30 Super Scr111nble (Amlga) p. 18 
Bridge en Majeure 5ème (PC) p. 64 Le Maît re absolu (CPC) p . 126 Talespln (ST) p . 116 
Butcher Hill (ST, Amlga) p. 61 Le Petit Lecteur (ST. PC. Tank Attack (C 64, CPC) p. 68 
Casino Games (Sega) p.63 Thomson) p.30 The Games Summer Edition 
Castle Warrlor (ST) p.57 Legacy of the Anclents (PC) p .' 126 (PC. CPC) p. 70 
Caveman Ugh-Lymplcs (C64) p. 72 Mayday Squad (ST. PC) p. 60 The Ho use Music System (ST) p. 113 
Caveman Ugh·Lymplcs (PC) p. 18 Micro Brevet français (ST. PC. The Krlstal (ST) p. 123 
Charlots of Wrath (ST) p. 18 CPC, T09) p . 28 TlmesCAnner (ST) p. 72 
Chicago 30's (ST, CPC) p.68 Mlcroprose Soccer (ST) p. 46 TV Sports Basket Ball 
Chicago 90 (CP C) p. 45 Modem Wars (PC) p.66 (Amlga, ST. PC) p. 17 
Clrcus Attractions (C 64) p . 68 New Zeala nd Story (Amlga) p. 18 Twlllght's Ranson (Amlga, PC) p. t.26 
Colossus Chess 4 (Spectrum) p. 74 Nlghtdawn (Amlga) 1>· 74 UFO (PC) p. 17 
Cosmlc Pirate (Amlga) p . 62 Outrun (PC) p. 74 Vigilante (Amlga) p. 55 
Dark Fusion (Spectrum. CPC) p. 64 Perfect Sound (Amlga) 1>. 114 Vigila nte (C 64) p. 18 
Demon Stalkers (PC) p . 64 Photon Palnt 2.0 (Amlga) p. 112 Vlndlcators 
Drakken (ST. Amlga. PC) p. 17 Prophecy (PC) p. 124 (Amlga , Spectrum) · p. 67-
Eagle's Rider (Amlga. ST) p . 18 Puffy's Saga (CPC) p. 18 Voyager (Amlga) p. 62 
Educ Maternel!e (ST. CPC. PC) p . 28 Ramrod (ST) p. 12 Wanted (Sega) p. 68 
Falcon Mis sions (ST, Amlga. PC)p. 17 Robocop (PC) p. 72 Warlock's Quest (Mac.) p.66 
Ghostbusters (Segal p. 62 Rockstar A.te My Hamster Welrd Drenms (ST) p. 51 
Grand Mons ter Siam (ST, C 64) p . 70 (Spectrum) p.63 Wlcked (ST) p. 18 






